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PARTE I 

UTILITÀ 

PREFAZIONE 

Nella realizzazione di questo libro ho voluto mettere in risalto due cose: 
- la prima, la più Importante, è mostrare come sia possibile realizzare pro

grammi efficienti utilizzando due tecniche di programmazione e facendo
le interagire: il BASIC e 11 LINGUAGGIO MACCHINA (L/M). 
Il perché di questa scelta che comporta qualche compromesso, è molto 
semplice. 
Il BASIC è un buon linguaggio ma ha lo svantaggio di essere molto lento. 
Il LINGUAGGIO MACCHINA é molto veloce ma é abbastanza complicato 
programmarlo. 
Poter utilizzare l'L!no e l'altro porta ad una via di mezzo tra ciò che è la 
praticitàd'usoelavelocitSdiesecuzionedi un programma. In generale 
ho voluto destinare al BASIC la gestione dei calcoli, degli Input e output, 
lasciandoall/M l'esecuzlonedlbrevlmaveloclsubroutlnedlvariautilità. 

- La seconda cosa è strettamente collegata alla prima. 
Avoltenoncisiaccontentadiacquistarellsoftwareglàpronto,bensilosl 
vuole creare. Èquichesirivelalanecessitàdisaperbenprogrammareln 
BASIC, ma anche in L/M. 
Sono del parere che nessuno saprà mal sfruttare a fondo Il proprio com

puter se non sa almeno un poco dialogare con Il microprocessore che es.so 

Per concludere: 

Le vie scelte nello sviluppare il software proposto possono essere ampia
mente criticate. Ci sono infatti molti modi per affrontare e risolvere I vari pro-



b!eml. lo ne propongo uno, e son sicuro che sulla base di quanto si può rica
vare da questo libro, ciascuno saprà elaborare Il proprio software adattando
lo alte proprie necessità nel migliore del modi. 

Norme per !'Introduzione del listati 

Ora che il lavoro é finito e che ho in mano una p!la di listati, mi accorgo 
della necessité di dare qualche Informazione su come digitarli nel computer. 

La maggior parte dei programmi sono stati fsttf per poter girare su tutte le 
versioni dello Spectrum e perciò anche nelle due configurazioni di memoria, 
16 e 48 Kbytes. 

Molti di questi sono lunghi e a volte si dividono in due parti. Quando questo 
si verifica é perché i due listali nella memoria di un 16k non ci stanno. 

È consigliabile perciò seguire le Istruzioni al seguito di ogn! programma. 
In generale uno del due listati costituisce la parte In LINGUAGGIO MAC

CHINA (L/M) codificata In esadeclmale nelle linee di DATA, esempio: 

9000 DATA "3E","02","CD","01","16", ecc ... 

In questi casi occorre fare molta attenzione nel digitare I numerosi codici 
e, fatto molto Importante, essi devono essere Introdotti col cursore nel modo 
CAPS SHIFT (o CAPS LOCK), cioè In maiuscolo. 

Sempre prima di far girare il programma, bisogna salvarlo su nastro. Le 
routine In L/M sono delle belle cose ma un solo bit fuori posto manda in tilt i! 
computer. 

Con un po' di esperienza sarà facile ridurre I due generici listali in unico 
blocco, ad esempio accodando al programma principale su nastro, la parte 
in L/M rlchtamablle poi con un LOAO "nome del file" CODE xxxx dopo aver 
eseguito un CLEAR xxxx-1 dove xxxx é l'Indirizzo da cui iniziare a memoriz
zare l'L/M. 

Nel vari programmi di questo libro e partfcolarmente nel giochi, si fa largo 
uso di caratteri grafici. Questi nel listati sono stampati usando il carattere 
A.S.C.1.1 associato. La stampante usata non é infatti quella di produzione 
Slnclalr e per motivi legatl alla grafica ho ritenuto fosse più semplice seguire 
questa strada. È stato invece possibile stampare i caratteri grafici visibili sul 
tasti numerici dello Spectrum avendoli resi compatibili con la matrice utiliz
zata dalla stampante. 



Struttura del programmi 

Come già spiegato In precedenza, questo !!bro mostra uno dei modi per 
programmare facendo agire fra loro Il linguaggio BASIC e l'LjM. È chiaro 
che il metodo proposto non ha la pretesa di essere l'assoluto e comunque Il 
pili corretto. 

Ci sono modi pili efficienti per programmare e, prima ancora, di affrontare 
un problema. 

I programmi in questo libro sono per il novanta per cento di mia produzio
ne mentre gli altri sono Il risultato di una rielaborazione (In meglio spero) di 
ciòchegiàc"eradllnteressante. 

La maggior parte si compone di due parti: 

1) 11 programma vero e proprio, 

2) il listato assemblar delle routines di cui esso si serve. 

Ogni programma già contiene la codifica di tali routlnes in L/M In un certo 
numero di linee di DATA ma ho ritenuto fosse cosa utile dare anche il listato 
assemblerdiciascunadi esseperchèfosseposslblleconun po' di pazienza 
apportare le eventuali necessarie modifiche. 

Allo scopo gli assemblar sono commentati per gruppi di linee dando ove 
posslb!le la descrizione operativa delle routines che risiedono in ROM. 

In generale I programmi In L/M sono stati fatti per risiedere in RAM a par
tire dall'indirizzo 32000 per dare la poss!bllità di utilizzo anche a coloro che 
possiedono uno Spectrum 16k. 

Per certe appl!cazlonl ciò non è stato possibile per cui solo l'utente di un 
48kpotràservirsene. 

Lamaggiorpartedelleroutlnesonorllocabill. lnlineadiprinclpiociòsi
gn!flca che è possibile memorizzarle in ogni zona della memoria senza pre
giudicarne li funzionamento, 

Nello Spectrum c!ò non è sempre vero. Ci sono zona di RAM utilizzate dal 
BASIC In vari modi, delle quali risulta pericoloso servirsi. A volte è la routine 
stessa che utilizzerà la zona di RAM nella quale l'abbiamo incautamente po
sta. 

Tutti I listati sono il prodotto di una stampante e interfaccia para lieta, dopo 
aver provato ciascun programma su uno Spectrum ISSUE TWO. 

Credo che non vi siano problemi di sorta con gli Spectrum della serie sue-



cessiva e comunque con le varie interfacce ad essi collegate. MiCRODRIVE 

composizione grafica 

HEX LOADER 

RAM valori numerici 
che serve per poter memorizzare in 

linee di DATA 
Percio si usera spesso in quei programmi del libro che utilizzeranno routi

ne in L:M, o comunque ove sia necessario porre in zone di RAM dei numeri 

ben deter"11nati Questi valori per 

1000 DATA "F0","1E","08", ecc 

dati in zone di memoria normalmente accessibili al BASIC. Ciò viene fatto 

con un CLEAR nnnn, essendo nnnn+1 la locazione iniziale ove memorizzare 

1dati 



DEC LOADER 

seguente forma 

9100 DATA 240,30,8, ecc 

Tuttavia mi permetto d1 consigliare un'ulteriore modifica 

9100 DATA "240", '30", . 8", ecc ... 



NUMERO IN MEMORIA 

al calcolatore che i 5 byte successivi sono la rappresentazione floating-point 
o intera del numero in questione 

Questo non accade se il numero viene posto fra gli apici. esempio: '240", 

perché esso viene visto come stringa alfanumerica. 

Esempio di 
f'l"le'fl'IOr i zza ta 

di DATA iTI 

come e' 
una linea 
memoria 

5'100-23EIC 
xx 
xx 

DATA- E4 

t--lu.me-r-o c:li l. :t.n..-.-. 
Du.'l!" b._.t.e di 
Lu.n91t-1•:z::z: .... 1. in.---. 
Codi.e.,.. DATA 



32 ---> 
84 ---> 
30 ---> 
0E ---> 
00 ---> 
00 ---> 

"" F0 ---> 
00 ---> 

"' 4 

" PREF:tSSC:• # 

'"" ""' 121121 LO 
2:40 Hl: 

"" 

HEX- DEC DATA FORMAT 

routine in 

aa ---> " 
32 ---> 2 
34 ---> 4 
30 ---> 121 
22 ---> 

poranea per costruire la liriea Basic. Questo buffer è limitato a 256 byte 

quindi è molto facile saturarlo 

Il primo comando da dare una volta caricato il programma è RUN 9000 

per permettere di caricare il L/M. Si potranno po1 cancellare le linee di data 

e00e REM 
800:; REM 
812110 REM 
8015 

DATA LI NE FORMAT 

POKE 236.'50, e 



9020 LET d.ir.ta=:32000: LET ok'"1 
9025 LET r=4: LET c=232::16: LET f l =0 
8030 LET p=c+5: LET li'·r::rol 1•2369'2 
80:35 LET :11•0: POKI:: p-l,228: CLS 
8040 H~PUT FLASH L "Inizio DATI ? ";i 
80415 I~~PUT FLASH l;"FIHE DATI? ";f 
8050 INPUT FLASH 1; "Formato HEX/[)EC 
; LINE .a• 
80515 IF di( 1 )•"H" THEH L.ET fl=l 
8060 REM 
806.5 REM HH Z l O ROUTINE 
8070 RE11 
9075 FOR i"'i. TO f: LET n""PEEK j 

812180 GO SUB 8115: NEXT .i 
8085 I F ok THr~N G1J SUB 1:;:i2e0 
80:::i0 Pot<E 23658, 0 
8095 BEEP • 1, 2121: STOP 
8100 REM 
8105 REM POKE 
8110 REM 
8115 POKE p,34: LET p=p+l 
8120 IF f1 THEN GO TO 8145 
8125 LET n5'•STR$ n 
8130 FOR :.t"'1 TO LEN n!ll 
8135 POKE P, CODE TI!fH: z ) 
8140 LET p=p+l ~·~EXT GO TO 816121 
814rs GO SUB 8250 
8150 POKE p,h+48+7*(h>9)· LET p•p+l 
Bl55 POKE p, 1+48+7*< 1 ;.9): LET P"'P+l 
8160 POKE P,34: LET P"'lal 
121165 PIJf(E p,44 
1:i 170 LET p=p+ i LET 
81'?5 lF JOf AND :i<r RETURN 
:~1180 IF' J=f Flt~D s<r" GCI TO 82::80 
8185 F'OKE (p-1 >., t:~1 :s=0 
8J.90 REM 
8l.95 REM SUB I* di L.IMEA 
8200 REM 
8205 LEl ·ri,.p-ç-4: GO SUB 8245 
9210 POKE c+2, 1 POKE c+3, h 
9215 LET P""C+5: P1:1KE :5c:r·ol 1, -1 
saa0 F:A~4DOMIZE US'R d.ii.h 
8225 BEEP , 1, 25: RETURN 





9155 DATA 
:;.160 DATA 
9165 DATA 
9170 DATA 
9175 DATA 
9180 DATA 
9185 DATA 
9190 DATA 

"4]"' 
"60", 
"4B", 
"Cl" 
"20", 
"CD", 
"C3", 
"0F" 

ASS.HEX-DEC DATA FORMAT 

Questa routine è usata dal programma HEX-DEC DATA FORMAT. Il suo 

compito è quello di accodare al listato di questo programma Basic una nuo

va linea i cui dati sono stati depositati nel buffer di stampante 

Si cerca la linea Basic col numero 9999 {che è il massimo consentito) e 

se esiste si da un messaggio di errore. 

LINEE DA 190 a 310: 

LINEE da 330 a 390: 

viene utilizzata per memorizzare la nuova linea di 

coda al programma. Per cui si memorizza il nuovo numero di linea e. 

LINEE da 410 a 580 

Prelevata la lunghezza della r>uova linea Basic, si da inizio al trasferimen

to in fondo al programma aggiornando il puntatore d1 inizio variabili Basic 



LINEE da 630 a 640 

Messaggio d• errore 

7D08 1A 
?D0SI ~~? 

;>e•OA 13 
?D0B 1A 
?~)0C t_;,1:::-



LB0 

ERR 



HEX 

Questo programma serve per fare il «DUMP» di zone di memoria cioè mo
strarne sul video il con1enuto eventualmente associato al relativo carattere 

Qualcuno obiettera che sia inutile compl,care le cose ricorrendo al L 'M 
Ma non è cosi poiche analizzando 11 listato assemblar si possono imparare 
numerose cose ad esempio 

(il che significa come aprire il ca-

- come passare variabili numeriche al L,.'M senzi'l ricorrere a macchinosi 
POKE. 

- e infine come realizzare ;n L 'M la conversione di un valore numerico nella 
corrispondente rappresentazione ASCI I esadecimale 
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1a95 FOR k •0 TO s-1 
1100 RAtiDOM I ZE PEEK ( j +k >+USR HX 
1105 PRIHT" ";: HEXT k 
1110 PRlHT " "; 
1115 FOR k•0 TO s-1 
1129 LET p•PEEK ( j+k) 
1125 IF P)31 AHD P< 129 THEH PRINT CHR• 
J:>;: ao ro 1133 
1130 PRlHT CHR• 144; 
1135 PRlHT" ";: HEXT k 
1140 BEEF • 01, se 
1145 RAHDOMIZE USR SCRL 
11:S0 HEXT J 
1155 GO TO 1045 
1160 REM 
116!5 REM HEX-CODE Caric .. tore 
1170 REM 
1175 LET a.•32000 
1180 PRINT AT 10, 11; "ATTEHDERE" 
1185 BEEP .01.65: READ a.li 
1190 IF a••"**" THEN RETURM 
1195 LET h•CODE d~ 1 >-48 
1200 LET h•h-7*< "''( 1 ))"Il!") 
1205 LET l•CODE d( 2 )-49 
1210 LET 1•1-?*<a.•<2)>"(1") 
1215 POKE .p,, 16*h+1: LET a .. .a+l 
1220 GO TO 118!5 
122!5 REM 
1230 REM DATI PROGRAMMA L., M, 
1235 REM 
1240 REM Hi::X 
1245 REM 
1250 i>ATA "2A". "63". "5C", "El>" 
1253 DATA "5:B", "63". "!5C", "A7" 
1260 DATA "ED", "52", "7D", "FE" 
1265 DATA "05", "Dfl", "8B", "29" 
1270 DATA "3E", "02", "CD", "01" 
1Z7!5 DATA "16", "CD"," li", "7D" 
1280 DATA "C3", "28", "2D", "CCi" 
128!5 i>ATA "99", "lE", "78", "A7" 
12510 DATA "C4", "24", "70", "75'" 
129!5 DATA "F5","1F","1F","1F" 
1300 ORTA "1F", "CD". "2D", "7D" 



130!5 DATA "E6", "0F", "C6" 
1310 DATA "FE", "3A", "38" 
1315 DATA "C6", "07"' "D7" 
1320 DATA "06". "U5", "C3" 
1325 DATA "0E", ":f*" 

HE.~~ ·-Ct"1R $-DUMP 

52 4E C·~· '1-'CI 4E R " , 1 ~"l 
4B 4'5 59 A4 5tl1 K e. F' 

p es 4f..\ CE 50 41" ~ o 
49 4E 04 tS~· ~± E 

:=.. e 
62 4 ~;:,:; 4 ~:;~ 41S f H 

"" 41 i:;:;4 54 02 41 T 
"4 f;34 4:1 e~"~ 55 T A V 
41 4C A4 4:::.,~ 4F L e o 
44 es 66 ,,;j..J. cc A 
4C 45 CE $.3 49 E ';5 
i::.~ e: 

·~ 
4-1""' 03 S4 e 

u CE 41 53 CE A "::· 
41 4:,2:1 o::~ 41 $'1- H e H T 
CE 4.ç CE 45 5;;~ L 

r··l 
E " Di<) 49 4E t:,4- ~::::. 

o 
I 

G 
:::, 

-;.:i. ()2 5:3 47 C:E s 
41 42 1:'0 e;.o ,415 A E:~ F' E 
45 CE ·~-9 e~~ !;.'S!'-5 E I cr 
'5-'.:'l C,2 5:3 154 62 5 r R 
,::~4 ,13 46 i::.,:;;: A< 

ASS.HEX 

Questa subroutine serve per stampare il contenuto del registro BC in esa
decimale sullo schermo 

Veniamo al commento del iistato 

L!NEE da 160 a 220 

re temporaneo di alcune variabili correntemente utilizzate. Dato che in ge-



Si dà un messaggio di errore nel caso la variabile non sia stata passata. 

parte bassa dello schermo 

LINEE da 250 a 260 

LINEE da 270 a 430: 

81 esegue il prelievo del numero che si vuole convertire e lo si passa alla 
routine d1 conversione 

LINEE da 440 11 450: 

Di volta in volta si canale logico selezionato in precedenza il 
carattere ASCI I relativo nostro numero in esadecimale 

71)00 0000 r.:iRG 32000 
0010 
121020 
00~30 

0040 
1E951 0050 EQU 1E99H 
2~)28 0060 EQU :::'f)28H 
288B 0f:;:170 EQIJ 288BH 
1601 0080 EQU 1601H 
0€110 0090 EQU 10H 

0100 
0110 "'~.J.riab, 
i3120 



STED EQU 5C65H 
'3TBT EQU 5C63H 

7r,0ra 2A655C INIT LD HL, ( STED) 
700~3 EIY5B635C l.I) DE, ( STBT l 
7D07 A7 Ai~D A 
-7008 ED52 SBC HL,DE 
rr.:.0A ?D LD A .. L 
71>0B FE0~i CP 5 
?D0D DA8B28 JP C,ERR 
7010 3E02 1-D A,2 
7(112 CD0116 CALL OPEM 
7(»15 CD1B?c::• CALL LDRG 
7()18 C3282D JP STACK 
'?DlB CD991E Ll:<RG CALL LDB1: 
n11E 76 Lt' A, B 
701F A7 AHC• A 
7020 C42470 CALL NZ, CCINV 
7023 79 LD A.,C 
"?024 F5 CONI/ PUSH AF 
"?025 !F RRA 
7026 lF RRA 
7['!27 lF RRR 
?D28 lF RR.A 
r'D29 CD2D7D CFll .. I... 
"?1>2C Fl POP 
7D2D E60F NIBLE AND 
7()2F C630 ADD 
7D~~1 FE::;tA CP 
?03:3 :3802 JR 
7035 C60? ADD 
i"D37 C•7 01.iTl RST 
([)38 C9 RE1 

EHt'1 



ERR 28SB 
STACK 2D2B 
U>BC 1E99 
4t 6062 

LIST 

Questo programma permette di listare un gruppo di linee di un programma 
Basic comprese tra due numen dl linea. 

È noto Infatti che to Spectrum non permette di listare su schermo o su 
stampanteuncertonumerodl linee. Avolteperòslsentequestanecessitàe 
qui viene dato un esempio di come si può aggirare l'ostacolo. 

La solita routine in nnguaggio macchina va memoriziata in RAM con un 
RUN 9000. A questo punto si può cancellare il programma Basic del carica
tore del L/M e caricare quello che bisogna far stampare. 

Il comando da dare è del tipo: 

RANDOMIZE 100 + 255 °*' USR 32000 

dove 100e255sonodue numeri di linea, inlzialeellnale, tra le linee Baslc 
da stampare, mentre 32000 è il solito lndiriiio In RAM dove abbiamo alloca-
to la routine in L/M. 

Oate un'occhiata anche a questa da cui si ricava, fra le varie cose, l'indl
rliio in ROM ove il computer accede per listare una linea Baslc. 
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901alill REM 
900e REM HEX-CODE Co1.ricator• 
9011Q REM 
~030 CLEAR 319Si1Sil: LET .a•32000 
5'03!S READ d 
9040 JF a••"**" THEN STOP 
904'5 LET h•CODE:: a•( 1 >-48 
9rò!S0 LET h=h-?*(a$( 1 >>''là"> 
905~ LET \•CODE a•< 2 )-48 
90G0 LET 1•1-?*<••<2»"tl") 



S106S POKE &, 16*hT\: LET &•&+1 
9070 GO TO 9035 
907!5 REM 
9090 REM DATI PROGRAMMA l...M. 
90e5 REM 
$1090 REM SUB LIST 
9095 REM 
5'100 DATA "3E", 11 03", "16", "0;;:!" 
9105 DATA "3E", "02", "F5", "2A" 
9110 DATA "155", "!SC", "ED", "!SEI" 
9115 DATA "63", "5C", "A7", "ED" 
9120 DATA "52", "7D", "FE", "0A" 
Sl1Z5 DATA "DA", "0B", "28", "Fl" 
S113EI DATA "CD", "01", "16", "21" 
S'13!5 DATA "00", "00", "22", "!5F" 
5'140 DATA "!!iC","CD","951","lE" 
S11"45 DATA "ED", "43", "02", "!SB" 
91!50 DATA "CD", "99", "1E", "C5" 
$115!5 DATA "El", "CD", "6E", "151" 
S'l60 DATA "7E", "EiS", "C0", "20" 
$1165 DATA "24", "CD", "SIA", "16" 
9170 DATA "EC>","53","00","!5B" 
$1175 DATA "2B", "ED", "4B", "02" 
9180 DATA "!SB", "03'', "CD", "80" 
910!5 DATA "15'",":30","12","16" 
$1190 DATA "20", "DSI", "E!5", "DSI" 
51195 DATA "CD","6E","1S","D7" 
$12.00 DATA "DSI", "El", "DSl", "2A" 
9205 DATA "00", "5lil", "23", "16" 
9210 DATA "D4", "Cl)", "2B", "2C>" 
921!!5 DATA "C3", "2:8", "20", "**" 

ASS.LIST 

La roullne seguente è utilizzata dal programma UST, e permette di listare 
su video o su stampante un certo numero di linee. 11 comando da dare é il 
seguente: 

19 



Rll.NDOMIZE X - Y * USR RAM 

Commento 

di ingresso di questa routine, la stampa verra fatta 

PTER =stampante 

LINEE da 430 a 530 

Si ricerca la linea il cui numero è contenuto 1n HL e si fa un TEST per ve

dere se è l'ultima linea eia stampare 

Si stampa la linea: il registro D contiene il codice del carattere che si de-

Prima di ritornare al 
tate dei numeri di linea suddetti. Cioè necessario per non mandare in tilt il 

7D00 ORG 32800 

"Rov.t.1n~'' 



0030 1'Sis:ttii'rr1a" 
0040 , 

196E 0050 F IND EQIJ ). %EH 
169A 0060 LI ~·~IJ EQIJ 169AH 
1:;i90 0070 CPU~ EQIJ 1980H 
186E 0090 Pfi:IL EQIJ 186EH 
1601 0090 or·E~~ EQIJ 160.\H 
i E99 0100 LDBC EQU 1 E99H 
2D2:S 0 l. 10 :::TBC EQU 2D2BH 
288B 0120 El'i:RM rnu 28~1BH 

0130 
0140 "'•'.~riab." 

0150 
0160 EGIU 
0:L?0 EG!U 
0180 EG!IJ 
0190 EQU 
0200 El;IU 
02Hì EQU 
0220 ' 

71)00 3E0:3 02:30 PTER LD A, 3 
1"D02 1802 0241,;i JR l"ESl 
?D04 3E02 0250 PR l NT LD A, 2 
?D06 F-5 026"0 TEST PIJSH AF 
7D07 2A655C 0270 LD HL,< Et~DS) 
7D0A ED5B635C 0280 LD l~E ,( BOTS) 
i"D0E A7 0290 AND A 
i"D0F ED52 0300 ::.se HL, DE 
?1)11 7C• 0310 LI) A, L 
7D12 FE0A 0320 CP 10 
n)l4 DA8B28 0330 JP e, ERRM 
?!Jl? F1 tiY340 POP AF 
7018 CD0116 0350 CALI.. rJPEN 
7D1B 210000 0:360 l_D HL, 0 
7D1E 225F5C lò'.P0 l..D O<PTR ), HL 
1"1>21 CD9511E 039P.l CALL LDBC 
7024 ED43025:B 03510 LD <LIN2>,BC 
i'D28 CD991 E 0400 CALI.. LDBC 
i'D2.B C5 84rn PUSH BC 
?rJ2C E 1 0420 POP HL 
7D2D CD6El:9 04:30 t~EXl CALL FIMD 
7D30 '?E 0440 LD A,< HL) 
7'.)31 E6C0 04'50 AMD 0C0H 
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7D33 2024 0460 
7C•35 CDSIA 16 04 70 
7(138 ED~•3000B 0490 
7D;~c 2B 0490 
"?D3D ED4B025B 051210 
7'041 03 0510 
7(:142 CD8019 0~20 
7D45 3012 053>3 
"?C>4 7 1620 0540 
7D49 DSI 0550 
7Ci4A E5 ièl:;i60 
7D4B [)9 0570 
7NC Ct:i6E18 0580 
7D4F D7 0590 
7D50 C•S' 0600 
7[151 El 0610 
?[)52 D9 0620 
7'053 2A005B 0630 
?i:.156 2:3 0640 
7D57 1804 0650 
7()59 Ct::.12B2D 0660 EMD 
7C'5C C32B21> 0670 

121680 
Et·~D 7D59 
NE::>\T f'lì2D 
TEST 7(;1,:J6 
PRHff 7004 
PTER 7000 
CHAR 002!21 
BOTS 5C63 
ENOS 5C65 
XPTR 5C5F 
LIN2 5:902 
LHli 5Bi..30 
ERRM 288B 
STBC: 2D2B 
LE)BC 1E99 
OPEN 16t.'ll 
PRlL 186E 
CPLN l~81i.'j 

LIN!J 169A 
FHlD 196E * 6062 

JR NZ, EHD 
CALL LINU 
LD <LIH1 ),DE 
DEC HL 
L[) BC,(Ut~2) 

1~1C BC 
CALL CPLt~ 
JR t~C, END 
LD C•,CHAR 
EXX 
PUSH Hl 
EXX 
CAU. PRIL 
RST 1!ZIH 
EXX 
POP HL 
EX:><. 
l..D Hl..,<l..IH1' 
INC HL 
JR t~EXT 

CALL STBC 
JP STBC 
EMD 



ERASE LINE 

Il programma ERASE UNE serve a cancellare un blocco di linee Basic. 
Quello che si vede In figura è Il listato del programma caricatore del L/M coi 
relatM dati. Dopo il RUN il programma metterà in memoria questa piccola 
rout!ne a partire dall'Indirizzo 32000. 

Par vedere se tutto funziona, digitare Il seguente comando: 

RANDOMIZE 9000+9160•USR 32000 

!I risultato sara quello di cancellare le linee tra 9000 e 9160 comprese. 
Nel dare il comando è necessario Interporre tra I due numeri di linea ti segno 
•·meno" oppure Il "più" e poi Il segno "per" o "diviso", insomma con priorità 
aritmetica più alta rispetto al precedente. Non cosi facendo si otterrà un 
messaggio di errore del tipo: 

Q Parameter Errar, 0:1 

Se tutto funziona, si otterrà Il seguente messaggio: 

N Statement Los!, 0:1 

Dateun'occhlataalllstatoassemblerpervederecometuttociòavviene. 

99S0 REM 
9005 REM HEX-CODE Cari c..._ torit' 
9019 RE:M 
9030 CL.EAR 319S'SI: LET .a•32000 
9033 READ -e.• 
9040 IF «••"**" THEH STOP 
9045 !..ET h•CODE ~·( l )-48 
9030 L.ET h•h-?*( ••< 1 >>"Il") 
90!!i3 L.ET 1 •CODE d< 2 >-48 
9060 L.ET 1•1-7*~1.•<2))"/J") 
5'065 POKE .a. 16*1"1+1: L.ET -t.•f.+1 
9070 GO TO Sle3!!i 
Sl!Zl?!S REM 
sie e e REM DATI PROGRAMMA L. M. 
~085 REM 
9090 REM SU:B ERASE PROG. L.IHE 
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909~ 
9i00 
9105 
91Hl 
9115 
9120 
9125 
9130 
si:i.:35 
9:1.40 
9145 
9150 
9155 
~•16121 

ASS. ERASE LINE 

Veniamo al commento: 

LINEE da 150 a 210. 

Test. Ci si assicura che il calcolatore abbia messo in memoria 1 due nume
ri di linea. altrimenti si da un messaggio di errore. 

quelle indicate incluse e 

LINEE da 380 a 430: 

si cancellano producendo il messaggio N Statement Lost. 



i'D00 ORG 32~et0 

"Ro•J.t..i·nw" 
"Sisterr,4." 

EOU 2138BH 
EG!U 1E99H 
EQU 196EH 
EQIJ 19E8H 

"Vari.ab," 

E1JU 
Ef.i.IU 

?D00 U> 
i"r..J03 u 
('1)0? AHD 
i'D08 ~5.E:C 

?D0A L.C'1 
7D0B CP 
?[J0D JP 
7D10 CAL.L 
?DU ItK 
7M4 PIJ8H 
7Di5 CAU. 
7Dl8 PUSH 
?Dl9 POF' 
?DlR CALL 
7D1D E:": 
7D1E POP 
7DiF PUSH 
7D20 CALL 
f'D2:3 POP 
?D24 AHL• 
l"D25 SBC 
7D27 JR 
7rJ29 JR 
f'D2E E:i<: 
7D2C PUSH 
7D2D POP 
7D2E CALL 
7D31 RST 



7D32 16 0430 DEFB !OH 
9440 ENO 

EXIT 7031 
MIST 71)01) 

INIZ 7DBB 
IOTS 5CEiJ 
ENDS scse 
DEL.i 19Ea 
FIHD 196E 
L.DIC 1EH 
ERRM 2ae:a • Eiil39 

RENUMBER 

Il RENUMBER serve a rinumerare le linee di un programma come noi de
sideriamo In modo da ordinarle a partire da un numero voluto secondo un In
cremento stabilito. 

Einclusalapossibllitàdlr!numerarele!lneeaparliredallaprlmaflnoad 
una linea all'Interno del programma. 

Il renumber qui proposto è scritto in Baslc e si appoggia su due routine in 
l/M e sebbene scritto in Basic, esso tiene conto di tutti i GOTO, GOSUB, RE
STORE, RUN, LIST, LLIST, LINE, seguiti da un numero di linea. 

Il programma si divide in tre parti: 

- la prima esegue un test In base al parametri specificali nelle prime due li
nee (9950-9951) e cioè: 

init = nuovo numero di linea dal quale partire a rinumerare, 

step =passo tra due linee, 

LF = linea alla quale si deve fermare la rlnumerazlone. 

Infatti l'uflima linea rinumerata non deve avere numero superiore a quello 
della linea successiva e comunque non superiore o uguale a 9950, punto da 
cui Inizia Il nostro programma di rinumerazione. 

26 



Questo risiede in memoria Insieme a quello da rinumerare quindl bisogne 
fare attenzione che quest'ultimo non abbia nnee che Interferiscano con Il 
RENUMBER. 

In tal caso bisognerà rinumerare manualmente queste poche linee. 
Per come lavora questo RENUMBER, è necessario che i comandi GOTO, 

GOSUB, ecc .. , siano seguiti da numeri di linea a 4 dlglt (esempio: 0001, 
0102, ecc ... ), e non da espresaioni numeriche di vario genere (esempio: 
GOTO a* 10, GOSUB 1000 +a llf x). 

Per testare tutto Il programma, cercando ogni comando seguito da nume
ro di linea, si fa uso di unaroutlnelnllnguaggìomacchina. Questo program
mino intercetta tutti questi comandi controllandone la «Sintassi• e se qualco
sa va storto viene listata la linea con il cursore posto nel punto in cui bisogna 
apportare la correzione. 

la seconda fase utilizza ancora la routine in l/M precedente, questa volta 
però essa fornisce l'Indirizzo in RAM del comando Intercettato che viene 
memorizzato nella variabile R$ insieme al suo numero di linea. 

la terza fase é la rinumeraz.ione vera e propria: qui il RENUMBER inizia a 
controllare i vecchi numeri di linea e In basealle!nformazioni contenute in 
R$, verifica se ad essi punta uno dai comandi (GOSUB, GOTO, RUN, ecc.) 
già visti. Se cosi é, si aggiorna la destinazione e comunque si rinumera la li
nea. 

Il RENUMBER nella prima parte memorizza le due routine In l/M, di cui 
una si chiama FINO TOKEN e abbiamo già visto a che cosa serve, l'altra 
serve a cancellare le linee ed é qui introdotta per comodità. 

Infatti dopo Il RUN in memoria rimane solo Il RENUMBER, mentre tutti I 
dati in l/M sono cancellati automaticamente. 

A questo punte sJ può fare Il MERGE del programma da rinumerare e dare 
il comando RUN 9950. Avvenuta la rinumerazione si può lasciare in memo
ria Il programma rinumerato eseguendo Il comando GOTO 9999. 

Il RENUMBER In Baslc, nonostante Il l/M impiagato, é lento rispetto ad 
un equivalente programma totalmente in l/M. 

Comunque può servire ai più smaliziati i quali, basandosi su ciò che qui è 
stato proposto, potrebbero trovare lo spunto per costruirsi un completo RE
NUMBER in L/M. 

9000 REM 
51005 REM HEX-COt>E Caric:ator• 
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9010 REM 
~;;i0:30 CLEAR 31999: GO Sl.IB 9~92: LET !.!1.=Ml!!'x 
t 
9035 READ a.lii 
51040 IF alill"""**" THEt~ RANDOMIZE 0+994=3*U 
SII: < Ne:w:t+l:?l) 
90415 LET h•CODE d< 1 )-49 
9050 LET h•h-n:< di< 1 )>"!!" > 
9055 LET l•CODE ,a$( 2 >-48 
9e60 1_Er 1•1-?*(a.t11<2);•"1J"> 
9065 POKE «, 16*h+1: L.ET -..."'.!.+l 
9070 GO TO 9035 
9075 REM 
9060 REM DATI PR(..lGiRAMMFI L., M. 
9095 REM 
9090 REM SUB F I ND TOKEN 
9095 REM 
91.00 DATA "2A", "00", "!!5B", "10'', "14'', "2A" 
9105 DATA "!53", "!SC", "01", "DE", "26", "CD" 
51110 DATA "80", "J.:!1", "D0", ''CD", "SIA"," 16" 
51115 C•ATA "ED", "53", "02" "5B" "CD", "BC" 
9120 DATA "18", ''7E", ''CD", "136", '' 16", "FE" 
SH:i!P!i DATA "EA", "2~j", "09", "2A", "02", "l5B" 
91.'.30 DATA "23", "CD", "6E", "19", "18", "DE" 
9135 DATA "FE", "EC", "20", "lF", "FE", "ED" 
911'40 DATA "28", "lB", "FE'', "E5", "2E1", "17" 
91't5 DATA "FE" ·' "F7", "28", "13", "FE", ''CA" 
91~0 DATA "28" "0F", "FE", "F0", "29", "0B" 
9155 DATA "FE", "E1", "28", "0"?'', "2~3", "FE" 
9160 DATA ''00","28","BD","18","CC",''23" 
51165 OATA ""i''E;', "FE", "0D", "28", "F3", "21:1" 
'.iì'1'?0 DATA "FE", "3A", "39'', "0E", "7E", "FE'' 
91175 DATA "CA" .. "26", "ESI'' 1 "2:3", "22", "00" 
51180 DATA "5B", "E5" '' 18", "31", "1EI", "9A" 
9195 DffTA "E5", "CD", "BA"," 18", "C['", "B6'' 
511510 DATA "18'', "22", "00", ''5B", "20", "2~3" 
91:35 DATFI "FE", ''~3A", "28", "04", "FE", "0D" 
51200 DATA "20", "1B", "2B", "2EI", "7E", "2B" 
51205 DATA "6E", "67", "C[)", "6E", "191" .. "20" 
5'210 DATA "10", "01", "DE", "26", "CD", "80'' 
5'215 DATA "19'", "30", "013", "Cl", "3A", "04" 
9220 DATA "~i:B", "A7", "20'', "1>0", "C9", ''3E" 
9225 DATA "02", "32", "04", "!;5Ei", "CD", "01" 



9230 DATA 11 16", "El", "D9", "E~", "DSI", "23" 
9235 DATFI ''22" .• "!SF" J "5C:", "2A'', "02", "5B" 
9240 DATA "CD'' ''6E", "15'", "16", "23", "Cl)" 
51245 DATA "6E", "18", "!>'?", "D9", "El", "DSI" 
92150 DATA "11","10","1210","21","90" ''lF1" 
S'l255 !,"1ATl1 "CD", "Bl5", 11 03", "18", "A5' 
~260 REM 
9265 REM SUB ERAiE LWE 
927fl REM 
9275 DATA 
9280 DATA 
9285 DATA 
5J290 l.•ATA 
9295 C•ATfl 
9300 IAHA 
9'305 ~'ATA 
9310 DATA 
5':315 ORTA 
9320 REM 
9:'.;125 REM 
Sl.3:30 REM 

"63", ":SC", "ED", ''5B' ''6:3'' 
, "A7" ·'"ED", "52", "7D", "FE" 
"DA"' H8f:"' "28"' "CD", "95'" 
"121:3", "C5", "CD", ":;l9" ·' "lE" 
"El" "Cl)", "6E", "19", "EB" 
"D~", "CD", "'5E", "19", "Dl" 
"ED", "!5;2", "28", ''08", "38" 
"EB", "D5", "Cl", "Cl>", "Ee" 
"CF", "16 ', "**" 
RENUMBER 

9950 LET i.'nit•l000' LET st.ep=5 
51:3151 LE'T l. f=:395>,'.t: l_E'f x=23635 
9:?52 LET nl=9~50 ·. LET Err=23300 
9953 LET C"'256: POKE: E!'"·r, 1 
~954 GO SUB 9951:2: LET zS..,"0~00" 
991515 GO SUB 9987'. RANDOMJ<~E USR R•J,n 
':1956 IF F'EEf< Err·=2 TMEN STOP 
5'~57 POKE Err, 0' REM R•:&e-t E:rr 
9959 DEF FN f.( X )Olc:fF'EEI< ( x+i )+PEl::J< X 
515159 l>EF F't··I b( y >=r.::.:f'EEk y+PEEK ( y+l) 
9%0 GO SUB 5151$'~3 : GC< SUB 9398 
9961 REM 
9962 REM 
9963 1..Ef 1"'$•"" L.ET imUSR Run 
9$164 IF i='r'll THEH GO TO 9970 
9965 LET r·$"'r$+STRli i 
9966 FOR l=i+1 TO i~·4 
9967 LET r!$ .. r!!ti+CHR!lli PEEK 1 
9968 NEl<T 1 
9969 LET i""USR ~4'il'xt: GO TO 95'64 
51970 GO SUB 5'':189 
997 l LET y=F}I &( x ) 
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95172 LET 1 i nea•FN b( w) 
997:3 IF UnH>•lf THEN llEEP ,2,30: LIST 

STOP 
9974 L.ET \v.ma•FN J.<Y+2) 
9973 FOR 1•1 TO LEN r• STEP 9 
95'7iS IF YAL. rii< i+l:i TO i+e>olinu THEN 
QO TO 99?9 
9977 I F li TIH( 1f' THEH CòO SUB 9993 
Sl97S REM 
997$1 NEXT i: IF 1inu>•1f THEN (ì0 TO 99 
82 
99S0 CiO SUS 99SI 1 
Sl:ilel POKE w,hi: POKE y+1,1ow: LET init .. i 
nittst•P 
51S'82 L.ET w•y+1u.ng+4: CiO TO 95172 
9983 LET d'"'STR• i nit: L.ET h•'VAL r-•< i TO 

:l.+4) 
95184 L=:T z•4 ... LEM .a•: IF z THEN LET dl•;i: 
•< TO z)+a.111 
9985 FOR J=l TO 4: POKE h+.J,CODE d<J): 
l'lEXT J 
99136 GO SUll 99511: POKE h+9, tow: POKE h+9 
, Mi: RETURN 
9$187 CLS PRINT AT 11.13; FLASH l;"Tes:t:. 
": RETURN 
9980 PRINT AT 11. 10; FLASH 1; "Fi nd TOKEN 
": RETURN 
9$169 PRINT AT 11.9J Ft..FISH 1; "Rinufflil'r.t.xio 
n•": RETURH 
9990 REM 
9991 LET hi=INT <i nit/o::): LET 1ow""in1t-o:: 
*hi: RETURM 
515192 L.ET Nitxt•32090 : LET Ru n•N•xt+~: RETURN 
51993 LET !o!•FH a<x): LET h"'init 
9994 LET 1 i nl!'.amFN b< w ) : LET y•w+FN a.< y+2 
)+4 
51995 IF h>mlf OR h>=·n\ THEN RANDOMIZE U 
SR 10379 
9$15''5 IF 1inu>•1f' OR li'fln>•TI1 THEN RETURH 
51997 LET h•h+stei:i : GO TO 951514 
SISISle REM 
951951 RANDOMIZE Sl930+Si'9Sl9*USR ~ He:w:t+lSll > 



FINO TOKEN 

Comando Codice 
GOTO EC 
GOSUB 
RESTORE E5 
RUN 

Codice 

CA 

E; 

EA 

REM e un caso anomalo: quando viene incontrato si salta ad esaminare la 

Commento al listato assemblar 

LINEE da 240 a 400: 

Vi sono due punti di ingresso. Quello siglato INIT serve al momento di lan
ciare la routine. mentre quello siglato CONT serve per le elaborazioni sue-

All'indirizzo NEXT vi si accede quando si desidera analizzare una nuova li
nea Basic. In tal caso se ne confronta il numero con quelio da noi stabilito 

salva in una zona di RAM 
La fase 

confronti ha successo, signi1ica che è presente un co
da cercare, altrimenti si passa al prossimo carattere e alla 



LINEE DA 590 a 730 

LINEE du 740 a 980 

Fase di TEST 
git e nient'altro 
GOTO 1000*a). Inoltre questo numero deve far rilerimento ad una linea ef-
fettiva er;istente 

cessiva 
Per correttezza ho preferito che ogni riferimento lo si facesse a linee esi-

stenti e con numero non superiore a 9950 

LINEE da 990 a 1200: 

Routine di errore. Si stampa la linsa da corrsggere emettendo un "beep" 

7D00 0000 IJRG 32000 
001i:.~ 

0020 ; "Rr.:1tJ,tine-" 
0030 "Sister'1~" 
0040 

18BC 00e•0 lNC3 EQU 18BCH 
18BA 0060 IHC5 EOU 18BAH 
18B6 00?0 INCP EOU 18:El6H 
191SE 00881 FIN[;t Ei;tU 1:?6EH 
l65'A 005'irJ LIN!.I EQLI 165'AH 
15180 0100 CPLN EQU 15'80H 
186E 0110 PRIL EC!IJ 186EH 
1601 li:i:l20 OPEN EOU l6~HH 
0:.P:E5 0130 BEEP EQU l<f3B5H 

014(1 
0150 "'v'-!lr·i-'11.b," 
l:,'1161~1 

5B00 21.l i'0 ADDL E1;!U ~)B00H 
5B02 0160 UNE EOU 5B08H 
5:804 015'0 EROR EQU 5B04H 
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5C53 021a0 PROG [QU 
5C5F 0210 XPTR EQU 
26DE 0220 MAXL El;lLI 

0230 ; 
7D00 2A005B 024121 CONT LD HL,< ADDU 
?D03 1814 025ia JR CHAR 
71::<05 2A535C 0260 INIT LD HL, ( PROG > 
7D09 01DE26 0270 14EXT LD BC, MAXL 
7lì0] CD8019 0280 CALL CPU~ 
?D0E D0 12123i;:I ROT NC 
7D0F CD9Al6 0300 CALL Lmu 
7D12 ED53025B 0310 LD (LINE),DE 
7016 CDBC18 0320 CALL INC3 
n>l9 7E 0330 CHAR LD A,~ HL I 
?DlA CDB619 0340 CALL INCP 
7D1D FEEA 121350 CP 0EAH 
7D1F 2009 0360 JR N2,GO 
71:'>21 2A025B 0370 LD HL,(LrnE> 
7D24 23 0380 lNC HL 
7D25 CDiSE19 039121 CAL.L Fit~D 
7C•28 18DE l.\1400 JR NEXT 
7D2A FEEC 0410 GO CP 0ECH 
7D2C 281F 0420 JR Z,DICH 
7D2E FEED 0430 CP 0EC•H 
7030 2811B 0440 )R Z.D!Gl 
7032 FEE5 0450 CP 0E5H 
7034 2817 0460 JR Z,DIGI 
7D36 FEF7 0470 CP 0F7H 
7D30 2813 04e0 JR Z,DIGI 
7D3A FECA 0490 CP 0CAH 
7D3C 2610F 0500 JR 2,DJG! 
7D~3E FEF0 0510 CP 0F0H 
7D40 280B 0520 JR Z,L>IG! 
7C>42 FEEl 0530 CP 0E1H 
7D44 2907 0540 JR Z,DIGI 
"?'D46 23 03:50 INCR INC HL 
?D47' FE0D 0560 CP 01>H 
7D49 28BD 0570 JR 2, NEXT 
7D4B 16CC 05130 JR CHAR 
7D4D 23 0590 DIGl rnc HL 
7D4E ?E 0600 LD A,<HL) 
7D4F FE0D 06l.~ CP 0DH 
"7D51 28F3 062~ JR Z. INC:Fi' 
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7053 2B 0630 DEC HL 
7D!'34 FE3A 0640 CP 3AH 
7D56 380E 06!'30 JR C, TEST 
7D5e 7E 0660 LO A,(HU 
7D59 FECA 0670 CP 0CAH 
7D5B 26E5' 0660 JR z, INCR 
"('[)50 23 06510 IHC HL 
7D5E 22005B 0700 LO ( ADDU, HL 
7D61 E5 0710 PUSH HL 
7D62 16:31 0720 JR ERRR 
7D64 1S5'A 0730 GOTO JR CONT 
7066 E!5 0740 TEST PlJSH HL 
7067 CDBA18 0750 CALL INC5 
7D6A CDB618 0760 CALL lNCP 
7D6D 2200!5B 0770 LO <ADDL ), HL 
7D70 2023 0780 JR NZ, ERRR 
7D72 FE'JA 0790 CP 3AH 
7D74 2904 0800 JR Z,ON 
7D76 FE0D 0810 CP 0DH 
7D78 201B 0820 JR NZ, ERRR 
7'D7A 2B 0830 ON DEC HL 
7D7B 2B ee40 DEC HL 
7D7C 7E 0650 LO A,(HL) 
7D7D 2B 0660 DEC HL 
7D7E 6E 0670 LD L,<HL) 
7D7F 67 0880 LO H,A 
7080 CD6E19 0890 CALL FIND 
7083 2010 05100 JR NZ,ERRR 
7D8!!i 01DE26 0910 LD BC, MAXL 
7D88 CD801SI 0920 CALL CPLN 
7t>0B :3008 0930 JR NC, ERRR 
7D8D Cl 0940 POP BC 
7D8E 3AB4!5i 09!50 LD fl,(EROR) 
7D91 A7 0960 AHD A 
'1D92 20De 0970 .JR NZ, GOTO 
70514 C$1 0980 RET 
709!'3 3E02 0990 ERRR LD A,2 
7D97 32045B 1000 LD (EROfO,A 
7D9A CDel 16 1010 CALL OPEN 
7D9D El 1020 POP HL 
7D9E DSI 1030 EXX 
?DSIF E5 1040 PUSH HL. 
7'Dfl0 D9 1050 EXX 
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i"DA1 
7DA2 
i'DA5 
?DA8 
?()A! 
?DAD 
7DB0 
7C•Bl 
7DB2 
7DB3 
7[)B4 
?OB7 
7DBFI 
?DBD 

BELL 7DB4 
ERRR 709~ 
ON 7D?A 
TEST 
GC1TO 
(1H;iI 
l~lCR 
Gç1 
CHAR 
l'·IEXl 
rnn 
COrH 
MAXL 
XPTR 
PR!Jr:, 
EP.Of'' 
LlNE!:: 
ADDL 
BEEP 
OPEN 
PRJL 
CPLN 
L!NU 
FIND 
INCP 
!HC5 
INC.J 

• 

1060 
1070 
108iò 
109Jò 
1100 
1111(.1 
1120 
l.l30 
il.40 
tl50 
116ii:t BELL 
1170 
l.180 
ll.5'0 
l.200 

Il'lC HL 
LC• ( XPTR ) , Hi-
L.D HL,(LIME) 
CAL.L FIN(:• 
L.C• C:1, "#" 
CALL f'RIL 
RST l0H 
EXX 
POP HL 
EXX 
LD 
LC> 
CFILL 
JR 
END 



AUTONUMBER 

Oue!lo che segue è il listato del programma AUTONUMBER 
Serve per avere automaticamente il numero di linea sullo schermo q~an

do si introduce un programma Basic 

Per utilizzare il programma basta eseguire questa istruzione 

RANDOMIZE USR 32341 

In ogni momento si può cambiare il numero della linea che ci viene slam-

L'incremento è !issato in 10, ma è possibile modificarlo con un POKE 
listato assemb!er si vede facilmente ove 
LINEA 550 ove si carica il registro DE con 

Per togliere l'auto digitare ii seguente comando 

RANDOMIZE USR 32334 

Se il numero di linea eccede 9999, due punti·:· verranno stampati al posto 
del primo digit impedendo l'introduzione della linea. 

36 

la gestione dell"AUTONUMBER è stata messa sotto 'a routine d'interrupt 
Un'occhiata al listato assemb!er può dare ur'J'idea di come ciò sia possibi-

:'. 00ia REM COMANC1 I 
1010 REM RANDOM!ZE u:sR 32341 
1020 REM PEI': HHZIAl':E AUTO 
10::~0 REM 
H.140 REM RAHDCJM:l2:E USR 32334 
J 050 REM PER EL I 11 I NARE Al.ITO 
9000 REM 
9005 REM Ht:l<:-r.::r;iur;: C.aric.atore-
9010 REf'i 
:i030 1~:L...EAR 3;::3:3:3: LET .;i.=32:!1~N 



9035 REAC> d 
9040 ff a$="**" THEN STOP 
Sl045 LET l"'l=CCJDE ~.!ili\ 1 )-48 
~~J050 LET h=t-1-?:t( .a!fH. 1 >>"@"; 
9055 LET l=COC1E ~•< 2 )-48 
9060 LE1 t=l-?:+:( .;i.$( 2 )>"@" :) 

:3065 POKE ~,, 16*1"1+1: LET f."'.a+1 
9070 GO TO 9035 
9075 REt1 
51080 REM DAT l PR1J1:;f<:AM~'IA L. l'I. 
9085 REM 
9090 REM SIJB Al.ITONUMEIE:R 
9095 REM 
·~100 DATA 
51105 DATA 
9110 DATA 
9U.5 DATA 
9120 DATA 
9125 DATA 
913t:• DATA 
::;i135 DATA 
9140 CoATR 
9145 i:"RTA 
9150 DATA 
9155 DATA 
~1160 DATA 
9165 DATA 
9170 DATA 
511?5 DATA 
'51180 DATA 
9185 REM 
9190 REM SECOMDA F'ARTE 
9195 REM 
51200 l>ATA "?E", "2A", "45'", "5C" 
5120!5 DATA "11 H, "0A"' "00". "19" 
9210 DATA "el", "18", "FC", "CD" 
$1215 DATA "C4", '''i''E", "FE", "0~" 
9220 DATA "26", "1A", "01", "S"IC'' 
9225 DATA "FF", "CD", "C4", "7E" 
9230 DATA "FE","02","28","1C~" 
9235 tlATA "01", "F6", "FF", "CD" 
51240 DATA ''C4","7E","F'E","01" 
9245 DATA "28'',"1216","01","FF" 



51250 DATA "FF", "CD", "C4", "?E" 
9255 DATA "E1","Dl","C1","Fl" 
9260 DATA "FB", "C9", "AF", "09" 
926!5 DATA 1'3C", "39", "FC:", "ED" 
Sl2?1a !>ATA "42", "30", "C6", "30" 
Sl275 DATA "32", "08", "5C", "3A" 
'$'280 DATA "3B", "!!iC", "CB", "EF" 
Sl285 DATA "32", "3B", "5C", "3A" 
51290 DATA "C>D", "7E", "CSI", "**" 

ASS. AUTONUMBER 

Per capire come funziona questa routine di AUTONUMBER occorre pre
mettere qualche informazione su come si gestiscono gli interrupts masche
rabili con lo Z-80. 

Ogni volta che si richiede unlnterrupt (IRO). loZ-80rlsponde in accordo 
con l'IM (interrupt mode) che gli è stato imposto. 

Nel modo I M 1, lo Z-80 risponde all'I RQ eseguendo la routine posta in me
moria (ROM oppure RAM) a partire dall"indirizzo esadecimale 0038H (56 in 
decimale). 

I modi IMO e IM 2 sono strettamente collegati alla gestione degli !RQ da 
parte di dispositivi Hardware esterni e vengono detti interrupt vettorizzati. 

Vettorizzati significa che in qualche modo bisogna costruirsi un indirizzo a 
16 bit a cui fare riferimento. 

Nel modo I M 2 si fa riferimento a delle tabelle il cui indirizzo in memoria è 
generato dalla combinazione di due dati: 

llpr1moécontenutonelreglstrol (Jnterruptreglster),partealtadell'indi
rizzo. 

ti secondo è fornito dalla perlfericastessaedèlapartebassadell"indiriz
m 

A questo punto lo Z-80 carica nel PC (program counter) i due byte suc
cessivi posti al suddetto indirizzo e serve l'lnterrupt. 

Nel modo I M O avviene qualcosa di simile con la differenza che la periferi
ca pone sul bus dei dati un valore che in generale è uno de1possibili8 codici 
di restar! in pagina zero. 
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Di questi tre tipi lo Spectrum pare utilizzare quello che è chiamato modo 1 
(IM 1). 

Con un piccolo trucco è possibile far funzionare lo Spectrum nel modo 
IM 2. 

Infatti la periferica che dovrebbe fornire Il byte basso dell'Indirizzo della 
tabella non esiste, per cui tale byte è sempre posto uguale a OFFH (255 In 
decimale). 

Basta a questo punto caricare il registro I con un valore, nel nostro caso 
26H, per costringere 11 computer a cercare all'indirizzo 26FFH I dati da cari-
care nel program counter. 

All'indirizzo 26FFH (che è in ROM) e successivo vi sono questi numeri 5C 
7Eche sono proprio l'Indirizzo da cui partelanostraroutlnedl autonumber. 

Commento: 

LINEE da 210 a 240: 

Sonoduesubroutmechepred1spongonoiduemodidiinterrupt,rispettiva
mente IM 1 e IM 2. 

LINEE da 260 a 480: 

SI esegue la normale routine di lnterrupt e si inizia quella di autonumber 
dopo aver salvato i registri, controllate lo spazio nel buffer di editing e testato 
il tasto premuto che deve essere un carrlage return (ODH} per dare Inizio al
la numerazione automatica. 

LINEE da 490 a 760: 

llnumerochevogllamostampareédl4digiteconquestosiinizializzala 
variabile RAM. 
In base all'ultimo numero stampato (contenuto In LNUM) si calcola quello 
nllovo secondo l'Incremento nel registro DE (linea 550). 

Si stampa Il numero richiamando 4 volte la subroutine ASCI, si ripristinano 
ireglstrlesiesce. 

LINEE DA 780 a 920: 

Questa è la subroutine ASCI che in base ai valori contenuti nel registri HL 
e BC fornisce ogni volta l'esatto digit da stampare. 
Ol!esto una volta determinato occorre stamparlo e ciò viene fatto memoriz
zandolo nella variabile LKEY e simulando la pressione del relativo tasto set
tando il bit 5 della variabile FLAG. 
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7E4E 01:300 ORG 7E4EH 
0010 ; 
0020 ; "Rou.tinEt" 
0030 ; "Sis1;.oi-ma." 
0040 

00:38 0050 IRQ EQU 0038H 
0r,:,'160 ; 
0070 "V.Jll,ri<l.b. 
0080 

5C04 009'0 KEYD EQU 5C04H 
5C08 0100 LKEY EQU 5C08H 
5C3B 0110 FLAG EQU 5C8Bl-t 
5C4::t IJ120 LNUM EOU 5C49H 
5C82 0130 COLN EQU 5C82H 
':iC93 0140 LINE EQU 5Ce3H 

0150 
7E4E 3E3F 0160 INTi LD ~.3FH 
r"E50 ED47 0170 LD I.A 
?E52 ED~i6 0160 IMl 
?E54 C9 0190 RET 

0200 
7E55 3E28 0210 INT2 LD 
7E57 ED47 0220 LD 
7E59 ED5E 023el IM2 
?E5ll C9 0240 RET 

0;:5ia 
7'E5C FF 0260 rnn RST IRQ 
7E5D F3 0270 DI 
7E5E F5 0280 PUSH AF 
7E5F C5 0290 PUSH BC 
7E60 D5 0300 PU$H DE 
;i"E6l E5 0310 PUSH HL 
7E62 3ADD7E 0320 LD A,(Rf'IM) 
7E65 A? 0330 AtW A 
7E66 211324 0340 JR NZ, LB0 
7E68 3A825C 0350 LD A, ( cou~; 
?E6B FE20 0360 CP 20H 
7E6D 204F 0:J70 JR NZ, OUT 
7E6F 3A835C 0380 LD A, ( LIHE) 
?E72 FE17 03510 CF' 17H 
7E74 2048 041210 JR NZ, OIJT 
7E76 3A085C lèl410 LD A,< l-.KEY> 
7E751 FE0C 0420 CP OCH 
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i'E?B 2841 
7E7D 3A045C 
7E80 FE0D 
7E02 2803 
7E04 3C 
7E85 2037 
7E87 3E04 
7E09 32Dr'7E 
?E8C 3ADD7E 
7E8F 30 
7E9e 3ZDD7E 
7E93 2A495C 
7E516 110A00 
7E519 19' 
7E9A 0118FC 
7E9D CDC47E 
7EA0 FE03 
7EA2 261A 
7EA4 019CF'F 
i'EFl7 CDC47E 
7EAA FE02 
7EAC 2810 
?l;:AE 01F6Ff' 
7'E.Bl CDC4'i'C: 
7EE4 FE01 
7EB6 2806 
?EE8 0lFFff 
7EBB CDC47E 
?E:SE El 
i'EBF Dl 
7E:Cei c;:1 
?ECl Fl 
7EC2 FB 
7EC'3 C9 

JR Z, OU1 
LC• A,(: KE'·1'D) 
CP 0DH 
JR Z,LB1 
INC A 
JR NZ, OUT 
LD A, 04H 
LC• (f<'AM:).,A 
LD R,(RAM) 
DEC A 
LD < f?.Flt1) ·'A 
LD HL., ( U~UM) 
LD DE, 0f-tH 
ADf) HL, e:,~: 
U> BC, 645'.36 
CALL ASCI 
CP 03H 
JR Z, OUT 
LV BC, 65436 
CALL ASCI 
CP 02H 



'i'EDD "-.\0 

RAM 
8011 
AS1::1 
OUT 
LB0 
L.Bl 
mn 
INT.2 
HH1 
LINE 
COU1 
L~·lUr1 
FLAG 
LKEY 
KE'(D 
rn1;i 

• 

FILE SCANNER 

0860 LD 
08?0 SET 
0f38121 LC• 
0890 LD 
090i.!I REl 
~.11:~:q 121 i 

~::,i20 RRM 
0930 

Questo contiene tutte le informazioni circa il tipo. cioè se si tratta ai un 
programma BASIC. un file binario. dati di un array alfanumerico e cosi via 



Di un programma In BASIC è in grado di stabilire la lunghezza totale, la 
lunghezza occupata dalle variabili, l'eventuale linea di autorun. 

Di un programma in L/M è possibile conoscere la locazione iniziale e 
sempre la sua lunghezza. 

Di un array alfanumerico/numerico è in grado di dare la sua dimensione e 
il nome della variabile associata. 

100El BORDER 1 : lt1K 7 : PAPER 1 
1005 L.ET c•2325'6; L.~T p•c+14 
1010 LET c:i•19: CLS 
1015 FOR i""c. TO c+17 
1020 POKE J., 0; NEXT i 
11325 FOR i•p TO i;:.+11: READ d 
1030 POKE i,d: NEXT i 
103~ RANDOMIZE USR f:1 
1040 LET t•PEEK e : LET d=PEEK < e+ 14) 
1045 LIH tu.•256*PEEK < c+12 )+PEEK ( c+l 1) 
1050 LET t n•256*PEE!( ( e+ 14 ~+PEEK (e+ 13 > 
10~!5 1..E:T vr•2!56:t:PEEK < e+ 16 ~+PEEK ( e+ 15 ) 
1060 IF t=0 THEN PRINT "Progral'l'J" ;TAB 16 
; ". ";TAB q; 
1065 IF t•l THEN PRINT "Characte-r Arr•Y 

: "; TAB et; 
1070 IF t•2 THEH PRINT "Nv.rribe-r Arrai,,i 

: ";TAB ci; 
1075 IF t=:3 THEN PRINT "Bytes"; TA:B c:i-3; 
": ";TAB q; 
1090 I F PEEK (e+ 1 )•255 THEN GO TO l 05'!S 
10e5 FOR i•c+l TO c+10 
10910 PR I NT CHRllli PEEK i ; ; NEXT i 
1095 PRINT 
1100 IF t•0 THEN PRINT "Lin .. a Autoru:n 

:";TAB q;: IF tn)'"l .. 4 THEN F'RINT FLAS 
H l;"NESSIJNI~": GOTO 1120 
1105 IF t•0 THEN F'RINT ln 
1110 IF t•3 THEN PRINT "L.ocazione- inn:i 
o: ";TAB.::i;ln 
1115 IF t•2 OR t•l THEN PRINT "\1-1.ri•bi 1 
.. arr.P.Y " ' CHRlli < d-( 15'2 AND t .. 2 )-( 126 A 
ND t•1 )+96>+~ "•" FIHD t•:i:!)+"< )" 
1120 PRINT "Lun-.ihit.zx.i file ;";TFIB q;1u; 
TA:e 25; ":Bytes" 
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DETECT 1.0 

le proprie esigenze puo apportare le modifiche necessarie basandosi sul li
stato assembler 

Ma ve~iarno al dunque. A cosa serve? 

11 a fare 11 backup dei programmi prelevandoli da una cassetta e registran
doli su 

duplicare 

Attenzio~o 

pyright 



Nell'insieme DETECT 1_0 si compone di due parti 

metterà a Si tratta 

salva il tutto su nastro_ Occorre fare molta attenzione nel 

digitare questa parte di programma poiché anche un 

essere fatale ed è abbastanza oneroso controllare 

RUN, il programma si ferma alla linea 9040, cio significa che il codice 

macchina e stato memorizzato a partire dalla locazione 64798, e bisogna 

SAVE "DElECT 1.0"' CODE 64798,738 

in un secondo tempo basteranno 3 

stato, per richiamare in memoria il 
di Basic, visibili nel primo li

oggetto e lanciarlo; 

3) l'uso del programma è poi molto semplice poiché esso chiederà di volta 

in volta le operazioni da compiere, 

4) il lancio del programma avviene con un RANDOMIZE USR 64798, e da 

questo momento in poi il computer aspetta il file da duplicare. 

w 
~~ ::::;·, ... ::.: .. · ..... :· :: ...• 

91:1100 REM 
51005 REM HEX-C!JDE C.t.ric.f.tOr• 
9'010 REM 
51030 CLEAR 647517: LET "-"'6479$ 
9035 REFID d 
9040 I F .\!.lii="**" THEN STOP 
9045 LET h .. C(ll)E -1.$< 1 )-48 
51050 LE:T h=l""1-?*< .f.$< 1 );>"I]") 
9055 LET \"'CODE allli( 2 )-48 
9060 LET 1=1-7*<a$<2>>"ti") 
9065 POKE a., l 6*h+ 1 LET .fl."'a + 1 
9"070 1~r.) TO 51035 
9075 RfiM 
91òF.l'i! REM DAT l PROGRAMMA L.., M, 
5'08!5 REM 
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$1090 REM DETECT 1. 0 EACKUP 
5'095 REM 
9100 r•ATA "r;:f.)"' "28", "FE' ' 
9105 DATA "4<'","FE","AF", 
9111Q DATA "00","5B","11", 
9115 DATA "56", "05", "30", 
5'120 DATA "CC'•", "47", "FE", 
9125 DFrtA "1R", "FE", "FF", 
9130 CrATA "0A", "00"' ··cri"' 
9:l'.35 DATA "CCt", "47", "FE", 
9140 DATA "~3A", "00", "51'", 
9145 DATA "F'.:i","11","A2", 
9150 DATA "0C", "3E", "05", 
91!55 C•ATA "3E", "0J.", "CD", 
3160 DATA "4B", "~Jl'l", "5:B", 
9165 C1FHA "Di", "FD", "F1", 
5'170 C>ATA "14", ''3E", "02", 
9175 DATA "ED", "4B", "0C•", 
9180 DATA "28","12","3E", 
9185 REM 
9190 REM C>ETECT SECONDA PARTE 
51195 REM 
92!a0 DATA "FE", "l.i:l", "lB", "FE", "03", "20" 
9205 ()ATA 0C", "CD", "4?", "FE:", "ED", "4B" 
51210 Df"ITfl "0D", "5B", "3E", "121D", "r.::c1 ", "Dl" 
51215 CATA "FD", "CD", "35'", "FE'', "C•P", "21" 
9220 DATA "C0", "51)", "3E", "FF", "37'', "CD" 
51225 ORTA "56", "05", "30", "Fl", ''3E", "07" 
92~0 l>ATA "CD", "FC". ''FI>", ".3E:'', "0B", "CD'' 
9235 DATA "4C", ''FE", "AF", ''CC•", "62'', "FE" 
9240 DATA "3E", "1118", "CD", "FC", "FD", "FE" 
9245 DATA "iSC", "CA"," lE", "FD", "FE", "73" 
9250 DATA "28", "E9", "FE", "76", "CC", "60" 
9255 DATA "FE", "CD", ''30", "FE", "3E", ''0C" 
91260 DATA "CD", "FC", "FD", "19", "E3", "C5" 
9265 DATA "F5", "C:D". "2:8", "2()", "C()", "32" 
5'2?0 DATA "20", "3E", "16", "D7", "Fl", "D7" 
9270 DATA ''20","3E","16","D7","Fl","D7" 
9275 DATA "~E", "lC", "D7", ''Ci'', "78", ''CD" 
iJ280 DAn"'I "E7", "Fl:•", "79", "F5" "lF", "1F" 
9285 REl1 
9290 REM DETEC T TE':RZA PAF:TE 
S125'5 RE!1 



5'300 DATA "1F", "1F", "CD", "F0", "FD", "F1" 
Sl305 DATA "E6", "0F", "C6", "30", "FE", "3A" 
51310 DATA "3e", "02", "C6", "07", "07", "C51" 
5'315 DATA "CD"," 1A", "FE", "F[)", "CB", "01" 
91321iiS DATA "Ai", "CD", "4C", "FE", "0t:", "151" 
$1325 DATA "75","10","FD","FD",''C:S","01" 
9330 DATA "6E", "2EJ", "F2", "CD"," lA", "FE" 
91335 DATA "3A", "08", "5C", "F6", "20", "C9" 
$1340 DATA "01", "07", "07", "F5", "C5", "41" 
9345 DATA "CD","00","EIE","C1","10","F8" 
5'3:5B DATA "F1", "CSI", "CD", "611", "00", "3E" 
93!55 DATA "09", "CD", "47", "FE", "21", "BIZI" 
51360 DATA "00", "11", "20", "00", "C3", "15" 
93155 DATA "03'', "21", "5E", "Si'F", "ED", "5:S" 
$1370 DATA "0B", "5B", "A7", "ED", "!!52", "D0" 
$1375 DATA "C1","18","E9","F5","CD","30" 
51380 DATA "FE", "Fl", "F5", "CD", "58", "FE:" 
93S5 REM 
51390 REM DETECT QUARTA PARTE 
51395 RE:M 
9400 DATA "11", "6F", "FE:", "CD", "0A", "0C" 
9405 DATA "F1", "C51", "F!!i", "3E", "02", "CD" 
9410 DATA "01","16","F1","C9",":3E:","li!l2" 
9415 DATA "32", "74", "5C", "DD", "21", "00" 
9420 DATA "5EI", "21", "C0", "!!ID", "C3", "5A" 
Si142!5 DATA "07", "60", "115", "05", ''00", "11" 
94:30 DATA "06", "52", "65", "67", "6$1", "73" 
94:3!!5 DATA "74", "72", "61", "74", "EiF". "20" 
51440 DATA "6:3", "6F". "15D", "6!5", "20", "46" 
9445 DATA "6$1", "ISC", "65", "20", "64", ''Ei9" 
9450 DATA "20!", "54", "451'", "50", "4F". "20" 
5141:.iei DATA "2D", "3E:", "20", "SD", "115", "0A" 
Si1460 DATA "00","11","04","4C","7!5","15E'' 
Si1415:S DATA "Ei7", "158", "65", "7A", "7A", "151" 
$1470 DATA "20", "46", "49", "4C", "4!5", "20" 
94715 DATA "2D", "20", "30", "A0", "11", "03" 
Si1480 DATA "16", "00", "00", "4C", "1551", "6E" 
948!'.5 REM 
Sl4Sllill REM DETECT QUINTA PARTE 
51495 REM 
9500 DATA "65", "151", "20", "41", "75", "74" 
5150!'.5 DATA "6F", "20", "45", "78", "65", "63" 
51!'.510 DATA "2D","20","3D","A0","11","0:::1" 
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$1515 DATA "16", "121D", "1210", "4C'', "6F", ''6:3" 
9520 DATA "61", "7A", "69", "6F", "6E", "65" 
':0525 l>ATA "20", "4SI", "6E", "6~", "?A", "69" 
9530 DATA "6F","2\:l","3D","A0'',''ll","00" 
9535 DATA ''12", "01", "4E", "45", ''53", "53" 
5'540 DATA "1515", "4E", "41", "A0'', "16", "08" 
SJ:54!3 DATA "13", "11", "02", "44" ·' "65", "63" 
5'550 DATA "3A", "44", "41", "54'·, "49", "3A" 
$1555 DATA ''48", "65", "713", "A0", ''16", "10'' 
5'560 DATA "00", "12", "01", "11", "04", "2A" 
956,5 DATA "4:3", "61", "72", "65'", "63", "61" 
51570 DATA "6D", "6!5", "6E:", "74", "6F", "20" 
Sl:i7ei DATA "6:1", "lii!0", "52", "651", "6C", 11 6F" 
9380 DATA ''6:3","61","7A'',"69","6F'',"6E" 
9595 REM 
95S0 REM DETECT SESTA PARTE 
Sl595 Ri:M 
51600 DATA "65", "ii:::0", "46", "451", 
9605 DATA "AA","16","10","00", 
9610 DATA "15", "01", "2D", "l!iJ", 
96H5 DATA "74", "651", "74", "75", 
9620 DATA "63", "6~:!:'", "20", "6C", 
9625 DATA "63", ''61 ", "73", "73", 
9630 1'.>ATA "74", "61 ", "Z0", "2D", 
51635 DATA ''2D'' "2D", ''2D", "AD", 
9E::40 DATA ''00'',"11",''06","15", 
9645 DATA "65", "72", "651", "66", 
;:t650 DATA "2A", ''2A", ''20", "53", 
9655 C1ATA "65", "20", "2A", "2A", 
9660 DATA "6F","61","64","20", 
966~ DATA "<::0" "56", "2F", "53", 
9670 [)ATA "A~.11","l2","0l","11", 

9675 DATA "3C" .• "44", "45", "54", 
966121 DATA "54", "20", "42", "61", 
9685 REM 
•;.690 REM C1ETECT SETTIMA F'ARTE 
~:'ili:)95 REM 
9700 DATA "75", "'i"0", ";2A", "20", 
9705 DATA "31", "2E", "::;t0", "20", 
9710 DATA "2F", "31", "39", "38", 
9715 DATA "81::","14","01","ll", 
97'20 DATA "65'1", "73", "74", "65", 
9725 DATA "21i:ì", "64", "69", "20" 



9730 DATA "4:3", "4B", "55", "50", "20", "54" 
9735 DATA "65", ''69", "20", "46", "45''', "4C" 
51740 DATA "45", "~.'.3", "20", "20", "2B", "2D" 
9745 DATA "AB"," 16", "03", "06", "11", "05" 
971!50 DATA "1Z","0l","50'',"52",''4F",''47" 
97!515 DATA "52", "41", "4D", ''4l>", "41", "12" 
9·?60 DATA "00", "3A", "11", "06", "A0", "16" 
9765 DATA "10","00","11","02","12","01" 
9770 DATA "53", "61", "6C", "76", "61", "74" 
::;.·;>75 DATA ''61", "67", "67", "6:5'", "6F", "20" 
9790 DATA "46", "49", "4C", "45", "20", "52" 
97e5 REl'l 
!io179ii!I REM DETECT OTTAVA PARTE 
51795 REM 
9800 DATA 
9905 C•ATA 
51910 DATA 
51915 C>ATA 
91:i20 DATA 

ASS. DETECT 1.0 

"63 11 ' "61"' "74" 
"2E", "2E", ";2E" 
"10", "0E", "15" 
"6B", ''FIE", "00" 

Questo è 11 listato assemblar dei programma di back;up DETECT 1.0. È 
essere noioso oommentarlo linea per linea 

Vorrei invece sottermarmi sulle subroutine della ROM utilizzate. Esse so
no elencate nelle prime righe del listato assembler come routine di sistema e 

0068 CLS Clear screen, pulisce il video 

OEOO SCLL 

0385 BELL In base al oontenuto dei registri HL e DE si emette un suono 



0556 LOAD Carica DE bytes memorizzandoli dalla locazione puntata da 

IX in poi 

04C2 SAVE Salva DE bytes a partire dalla locazione puntata da IX in poi 

Un file registrato su cassetta si compone di due parti: 

17 bytes. che contiene l'informazione sul tipo di file in 

2) una seconda parte che costituisce il programma vero e proprio 

Per usare le due ult•me subroutine. SAVE e LOAD, bisogna caricare il re-

portuni 

075A TAPE È la routine di uso generale per il registratore la cui funzione 

LOAD 

VERIFY 

MERGE 

In ogni caso i registri HL e IX devono essere caricati prima di accedere a 

TAPE e cioè 

- il registro HL deve puntare a una zona di RAM nella quale si andra a cari

care il 1ile con funzione di LOAD e MERGE. o dalla quale si prelevano i 

dati da salvare o da verificare, 

LOCAZIONE CONTENUTO 

tipo di file 

O BASIC 
1 - array alfanumerico 

2 ~- array numerico 

3 =byte 



nome del file, FF se il 
il !ile non ha titolo 

IX+OB lunghel~a 

IX+OC 

:x~oo numero di linea 

IX-t-OE se il file è Basic localione da cui si deve salvare o caricare 

se 11 file è binario. Codice che identifica il tipo di array 

IX+OF area variabili 

IX+10 

203C MSGG immette sul canale corrente (video, stampante ) una strin

ga di BC caratteri memorizzata all'indirizzo DE 

OCOA STR$ questa routine scrive un messaggio sul canale selezionato 

2028 STCK pone sullo stack del Basic il numero contenuto in BC 

2032 PTST scrive sul canale selezionato il contenuto di tale stack 

1601 OPEN apre il canale il cui numero é posto in A 

FD1E OR1:.> 0FD1EH 

"Rol,tine" 
"Sistitm<i." 

0C•6] E'J>1U 0C•6BH 

0E00 EQU 0E(18H 

03B5 EQU 03B5H 
0556 EQU 0556H 
(ì?5A EQU 075AH 
20:3c EQU Z03(;:H 

0C121A EQU 0C0AH 



2D2B 
2832 
1601 

5C08 
5C74 
5B00 
09A2 
5DC0 

0" 

RAMMA" 

FC134 3E0A 
F"l).36 CD4?FE 

FILE" 

FD3~ 1101'5] 
F'D3C !A 
FC:•3D FEFF 
FD3F 2806 
f[)41 010A00 
FD44 CD3C20 

':;SAGGIO" 
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0250 
0260 INIZ 
02?0 
0280 
0290 
0300 
0310 
0320 
0330 
0340 
~335121 ; 
0360 

0370 
0380 
0390 
0400 
0410 

0420 
0430 
0440 
0450 
0461il 
1214?0 
0480 
0490 ; 
0500 ; 

"MSG •• PROGi 

A.10 
PRING 

"MSG •• NOME 

DE,FILE·r1 
A,<DE) 
0FFH 
2. UHO 
Br.::, 10 
l'ISGG 

.1 ME 



0srn 
FD47 AF 0520 IJl~O XOR 
1;·049 CD47FE 0530 CALL 

0540 
0558 "MSG,. TIPO 

FILE" 

FD4B 3E11 A .• llH 

FD4D D? !0H 
FD4E 3A005B A,(Fil.E) 

FD51 F5 AF 
FD~2 D7 10H 
FCi53 F! AF 

FD54 F5 AF 
FD55 11A209 DE., CHR1 
FD5S CD0A0C STRI$ 

"MSG •• DATI 

0680 
069>.'J LL' A,5 
0700 CAL.L PRING 
0710 
0720 "M8(ii. , LUt·KO 

HEZZf-1" 

FD60 3E01 A, :1 
FD62 CD47FE PRING 

"Pfi::IN'T l·~IJM 

• F.'\'TE~S" 
€l780 

FD65 El:14B0B5:B 0?90 LD BC, ~ FILE+0 
BH) 
FC165i 3E0A 0800 LD A, 10 
FD6B CDDlFC-1 1~810 CALL PTBC 

0820 
0E;e:30 ; "M~G. ,Li;:,i::;.;,. 

z1one i·rii:z:io" 
0840 "o Li ne-a d 

' AIJTo-E/<.EC" 
IZl850 

F1)6E Fl 0860 POF' AF 



FD6F FE00 
F-"D71 2014 

"' AUTO-EXEC" 

0670 
0880 
0890 
o~~Q10 

0'.H0 
FD73 :3E02 0920 
FD75 CD4?FE 0930 
F[/('8 ED4B0D5B 0940 
DH) 
FD?C CB78 095~:i 

1=D7E 2612 0960 

U~4 AIJTO-EXEC" 

FD90 3E04 
'-D82 C447FE 
FD95 1910 
FD97 FE03 
FD89 200C 

ZIONE INIZIO" 

05'?0 
0980 

0990 
100E~ 
101ra 
102P.i 
1030 B'r'TE 
1040 
1050 
1060 

1070 
FD9B CD47FE 1090 
FDSE ED4li0D'3B 10$10 
FD92 3HD 1100 Pi!C 
FDSil4 CDDlFD 1110 

"' LUt~GHEZZff' 

1120 ; 
1130 J 

114121 ; 

1.::p 
JR 

''MSG,, NESS 

LD A,4 
CA\..L NZ, PR. I t·lf-'i 
JR CONT 
CP 3 
JR ~lZ, CONT 

"MSG,. LOCA 

CALL PRIHG 
LD BC:,<FILE+0 
LD f1, 13 
CALL PTBC 

"TEST ~v.l 1 

FDSI? CD35iFE l l::!ie cotn CRLL. TEST 
1160 J 

TO FILE" 

FDSIA DD21C0!.'5D 
FD9E 3S:FF 
FDA0 37 
FDAl CD5605 
FCA4 30F1 

1170 ; "CARICAMEN 

1180 ; 
1190 
1200 
1210 
122fb 
i2:30 

LD 1:-,;, RELC: 
LD A, 0FF'H 
SCF 
CALL LOAD 
JR Nc,cmH 



1240 
1250 "MSG. ,pe1· 

l• CASSETTA" 

FC1A6 3E07 LD A, 7 

FDA9 CDFCFD CALL WAll 

"M~>G,. SAL'./ 

ATAGGlO FILE" 

FDAB 3E0B LD A, 11 
FDAD CD4CFE CALL PRIHT 

"8.ii.111<!'.ta99 

i.o FILE" 

AF A 
CD62FE TAPS 

"MSG •• SALI/ 
'•l'ERIF !CA" 

14·10 

J.420 A!~f:: 

143121 
1440 
l45f3 
1460 
14'?0 
l.480 
1490 
1500 
l.510 
J.520 
15~30 

1540 
l.550 
1560 "Sut:. ' .. nAMP 

A BC in HEX" 
1570 

DECIMALE 

FDDl C5 P'TBC PUSH BC 



FC)D2 F5 1600 PIY:i'H AF 
1610 ; 
1620 "f1IJSH B( . 

IJ.1 lo STACf'" 
1630 "Mate1r1at~ic 

o 
J.640 

FDD3 Cl)2B2D 1650 CALL '3TCK 
1660 
1670 "STAMPA !I 

CONTEHUTO" 
1680 "STACK MAT 

EMATICO" 
1690 

FDD6 CD3220 1700 CALL PTST 
1710 
1720 "TABIJLAZ I Cl 

HE 
1730 

FDDSI 3Ei6 1740 LD A, 16H 
FDDB D7 1750 RST !OH 
FDDC Fl 1760 pr.;1p AF 
ç,DDD C? 1770 RST 10H 
FDDE 3E1C 1780 LD A, 1CH 
FDE0 D? 1790 RST !OH 

1800 
u:110 "STAMPA BC 

in HEX" 
1820 

FDE1 Cl 1830 POP •e 
FDE2 78 1840 ESA LD A,B 
FDE'.3 CDE7FD 1850 CALL. COtW 
FDE6 79 1860 LD A,C 
FDE? F5 1870 CONV PUSH RF 
FDE8 !F 1880 RRA 
FDE9 !F 1890 RRA 
FDEA !F 1900 RRA 
FDEB !F 1910 RRA 
Fi>EC CDF0FD 15120 CALL NIBLE 
FDEF Fl 15130 POP AF 
f[)F0 E60F 1::>40 NlBLE AND 0FH 
F[:•F2 C630 1950 ADD 00H 
FDF4 FE3A 1960 CP :BAH 



FDF6 3902 1971Z! JR c,oun 
FDF8 C607 15'80 ADD 7 
FDF'A [17 1991i:l OUTl RST l0H 
1;·DFB C9 2000 RE T 

2010 
2020 , "Sub \<la.it" 
2030 ; 

F[)fC CD1AFE 2040 WAlT CALL SCBL 
FDFF FDCB0:lf-'IE ,1::050 RES 5, < I'r'+i) 
FE0:3 CD4CFE 2060 BL I NK CALL PR I NT 
FE06 0615' 2070 LD B,25 
FE08 76 2080 ALT HALT 
'-E09 10'.FD 2090 DJNZ ALT 
FE0E FDCB016E :~100 BIT 5, ( IY+l) 
FE0F 29F2 2111"1 .JR z, :BLlt~K 
FE11 CD1AFE 2120 CALL !3CBL 
FE14 3A085C 2l.30 LD A,(LASK) 
FEl 7 F620 2140 OR 20H 
FEH:I C9 2150 RET 

2160 
2170 "8~1.b SCROL 

L B Li1'Hi'lll' 11 

2180 P•r ' volte 
21::.ir.i 

FE1A 010707 22e0 :SCBL LD BC, 0?07H 
FE1D F5 2210 PUSH AF 
FE1E CO 2220 se PIJSH BC 
FE1F 41 2230 Ll) B,C 
FE20 CC•000E 224121 CALL. SCL.L 
FE23 Cl 2250 POP BC 
FE24 10F0 2260 D.Jt-12 r:;c 
FE2iS F! 2270 POP AF 
FE27 e• 22erzi RET 

225'0 ; 

2300 ; "Sub Cle.p,r 
sc:r••n" 

FE28 CD6B0D CLSC CALL CL.~; 

FE2:B 3E0SI LD A,;> 
F'E2D CD47FE CALL PRIMG 
FE30 21B000 RING LD HL, 00B0H 
FE3:3 112000 LD DE,00201-! 



FE36 C3B503 2370 ,Jp BELL 
2380 
23510 ''8~•.b TEST" 
2400 

9F5E 2410 COST DEFL 
FE35J 2420 TEST L[) 

FE:::ic 2430 LI) 
BH) 
i;::E40 At~L> R 
FE41 S:B( HL_.DE 
FE43 RE1 NC 
FE44 POP Be 
F'E45 JR RIHG 

f~'Rit·rr 

'=E4? PRING 
FE48 
FE4B 
r=E4C PF<:INT 
FE4D 
FE50 
FE53 
f'E56 
FE!:<? 
l"E58 CHAN 
FE55J 
FESB 
FESE 
FE5F 

"Sub SAVE 
o VERlF'r'" 

2690 
FE60 2690 L.D 
FE62 2?00 LD 
FE65 2710 LD 
FE69 2720 L[) 

FE6C 2?:30 JP 
2740 
2750 "Me-:ii'S-i.99l'' 
2760 



2770 ; 
0--------" 
FE6F 90 2780 CHRS DEFB 90H 
FE70 16 2?$10 DEFB 16H 
FE71 0500 281210 DEFW 0005H 
FE?3 1106 2910 DEFW 0611H 
FE75 2e20 DEFM "R«9istr"-t 
>:l C:Ol'tlllit " 
FEe~ 2830 DEFM "File di T 
IPO -> " 
FE95 SD ;2940 DEFB 08DH 

;2950 ; 
1--------" 
FE96 16 2960 DEFEI 115H 
FE97 0A00 2970 DEFW 000FIH 
FE$1$1 1104 ;2990 DEFW 0411H 
FE9B 2890 DEFM "Lu 119hl':Z:%a 

FILE - •" 
FEAD A0 2$100 DEFEI 0A0H 

25'10 ; 2--------" 
FEAE 1103 2'!120 DEFti-1 031 lH 
FEB0 16 25'30 DEflJ 16H 
FEB1 0000 2940 DEFW 000DH 
FE:B3 2$1150 DEFM "Li 'l"ll'f. Aut 
o Ex>tc:- •" 
FE:C!5 A0 2Sl60 DEFB 0A0H 

25170 ; "---------
3--------" 
FEC6 1103 Z99P.I DEFW 031 lH 
FECS 16 25190 DEFB 16H 
FE:CSI 0000 3000 DEFW 000DH 
FECB 3010 DEFM "Loc:a:z: ione 
Inizio •" 

FEDD A0 3020 DEFB 0A0H 
3030 ; 

4--------'' 
FEDE 1100 3041(.1 DEFW 001 lH 
FEE0 1201 3050 DEFW 0112H 
FEE2 3060 DEFM "NESSUNA" 
FEE9 A0 3070 DEFB 0A0H 

3080 
5------~·-" 
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FEEA 16 30Sl0 DEFB 
FEEB 0e1:~1 3100 C)E:FW 
FEED 1102 3110 DEF~l 

FEEF ':!120 DEFt'I 
Hex" 
FEFB R0 DEFEI 0A0H 

6--------" 
FEFC 16 H>H 
FEF!.) 1000 0010H 
FEFF 1201 0112\-1 
FF0l lliZ14 04l.1H 
FF03 "'t.C.P.ric:arne 
oto . Ri l" 
FF15 3200 DEFM "o;:1i:;:1J,z:Lon"6" 
FILE" 
FF22 AA DEFB ''*''+80H 

DEFEI l.6H 
l'lEFW 0010H 
DEFW fa511H 
DEHl 01l5H 
DEFM "-Sosti tu i 

3280 [,EFM ":5$<1t'l:.t-i! --
FF,+SI RD 3290 DEFB "-"+60H 

33et0 
13--------" 
FF4A 16 3310 DEf'B 16H 
FF4:B 1000 3320 DEFW 0010H 
FF4D 1106 3330 DE:FW 06llH 
FF4F 15E31 3340 DEn1 011~iH 
FF51 3350 DEF"M 'Verif~ .. 

S•V• •• FFSS 3360 DEFM "LO'll.d ? V 
/8/L" 
FF70 R0 3370 DEFB 0A0H 

3380 
91--------" 
FF71 1201 3390 DEFW 0ll2H 
FF73 1102 340121 DEFW 021.1H 
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FF7~ 3410 l)EFt1 "«DETECT 
B.t.cku.P*" 
FF85 342iZI DEFM " l. P.I 09 
/1983:;::>'' 
FFSl5 1401 3430 t::iEF~l 
F-r:97 1103 3440 DEFW 
l=F9'9 3450 DEFM 
i BACKUP 
FFAB 8460 DEFM "di.s·i FILES 

FFB8 AB DEFB "+".;.E'>0H 
"------- .. -1 

DEF:E: 
DEFW 
C>f::FW 
DEFW 
[iEFM 

DEF~-1 ~~1012H 

DEF:Ei 
DEFW 
DEFB 

1--------" 
FFCF DE.FB 
FFD0 DEFW 
FFD2 DEFl>-1 
FFD4 DEFW 
FFD6 DEFM 
io FILE ... 
FFE8 3640 C•EFM "i loc.~.to .. 

FFF5 AE 36:~il2! DEF:EI ", "+80H 
~66'2' ''-----·-·--l 

16H 
0E10H 
01l!!:iH 
"0,k" 

LA~3Tl ",-"+801-1 

LRSTl F'FFE 



CHR$ 
TflPS: 
TAPY 
CHAt~ 

PRltH 
PRINCi 
TE~:lT 

CUST 
RLNG 
CLS(, 

SCBL 
ALT 
BLINK 
WFIIT 
OUT1 
NIBLE 
CON',,' 
ESA 
PfBC 
ASK 
s1::iLv 
LCIMT 
PBC 
B'tTE 
UNO 
lt~!Z 
RELC 
CHR.l 
FILI:::. 
TFIL1D 
LASI<. 
OPE~l 

PTST 
SfCK 
STRll!il 
MSGG 
TAPE 
LC1A[.) 
BELL 
SCLL 
CL';, 

• 



DETECT-S 

aue formati numerici, decimale ed esadecimale. 

Tuttavia tale programma ha una limttazione 

di quest'oggetto è abbastanza semplice anche se bisogna pre

attenzione e in generale occorre dare queste istruzioni 

1) spegnere e accendere il computer 

2) CLEAR 23999 

3) LOAD "DETECT -S" CODE 23400 

4) RANOOMIZE USR 23400 

premendo un tasto il file viene salvato. 



l".l00 
1005 
1010 
lt115 
1020 
1025 
l.030 
1035 
l.048 
104':5 
1050 
J.055 
l.06~) 

l065 
1070 
l.0?5 
1080 
l085 
1.05'0 
1095 
1100 
1105 
lll.0 
1115 
1121b 
1125 
1130 
1135 
1140 
1145 

ASS. DETECT -S 

Genericamente verrà caricata nel buffer di stampante a partire dalla loca

zione 23400. 
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Questa si basa su 3 subroutine nella ROM dello Spectrum che verranno 
ora brevemente descritte. 

Commento· 

LINEE da 160 a 200 

prima di accedere alla routine LOAD (0556 HEX) si devono dare dei valori 
opportuni ai registri IX, DE e A dello Z- 80 

A uguale a O, DE uguale a 17 indicano al computer di caricare i 
17 bytes della parte iniziale, l'HEADER, del file memorizzandoli a 

partire dalla locazione puntala dal registro IX (i primi 17 bytes del bufler 
di stampante in questa applicazione) 

LINEE da 210 a 230: 

- la routine LOAT (0860 HEX) è piu o meno identica alla precedente e ser
ve per caricare !"intero corpo di un file. Per accedervi bisogna specificare 
nel registro IX !"indirizzo della locazione (24000 nel caso particolare) dal
la quale cominciare a caricare i bytes nel numero specificato nei registri 
DE. Tale numero per un dato lile lo si ricava dalle informazioni ricevute 
caricando l"HEADER. 

LINEE da 240 a 260 

si salta alla routine SAVE (0970 HEX) dopo aver specificato in HL l'indi
rizzo di partenza dei bytes da salvare (24000) e in IX l'indirizzo ove risie
dono le informazioni (il contenuto dell'HEADER) relative al file che si de-

ne occorre posizionare la 
postato. 

6062 0000 
00112! 
002(.!f 
0030 
0040 
0050 

ORG 4t 
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0556 0060 LOAD 
086D 00?0 LOAT 
0970 i2111190 SAI/E 

<'.1090 ; 
0100 ; 
0118'; 

•;:,B00 01 Z0 I NFO 
5DC0 01:30 RELO 

0140 
0150 

6062 AF 0160 ItHZ 
6063 DD2 l 005:B 01 l0 
6067 11 l.100 01610 
606A :.!l7 0190 
606B CD5605 0200 
606E DD21 C05D 0210 
6072 ED5B0B5B 0220 
BH) 
60?6 CC-6008 0230 
60?9 21C05D 0240 
607C DD21005B 0250 
6060 C37009 0260 

0270 
INIZ 6062 
RELO 5DC0 
INFO 5B00 
~3AVE 05'70 
LOAT 086!) 
LOAD 0556 * 6062 

HEAR THE MIC 

EOU 0556H 
EQU 086DH 
EQU 09l0H 

"\lari"-b• 

EQU 5B00H 
EQU 24000 

XOR A 
LD IX, INFO 
LC• DE, 11H 
SC:F 
CALL LOAD 
LD IX, RELO 
LD DE, ( I NF0+0 

CALL LOt'IT 
U> HL, RELO 
LD IX, lNFO 
.JP SAI/E 
END 

Questa routinetta di pochi byte non serve a granché, tuttavia è di grande 

effetto scenico perché se rileva la presenza di un segnale alla presa EAR 

dello Spectrum ne da una rappresentazione grafica sullo schermo. Il grafico 

che si ottiene è più legato al livello del segnale che alla sua frequenza per 

66 



cui una valida applicazione può essere il test del livello di registrazione delle 
cassette di personale incisione 

1000 REM 
1 e05 REM HEAR THE Ml e 
1010 REM LETTURA PRESA EAR 
1015 REM E VISUALIZZAZIONE 
1020 REM 
1025 CLEAR 319951: GO SUB 9000 
1030 LET x=0: LET ,,. .. USR 3200e 
10::;15 FOR. n•0 TO 255 STEP 2 
1040 1..ET l=USR 32000: PLOT n, l 
1045 DRAW :,:-n, -1+!.!: LET >C=n 
l.050 1..ET 1,,1=1: folE:::<:T n 
105!:• CLS GO TO 1030 
1060 REM 
1065 REM HE:-:-Cl.JDI:: CARICATORE 
1070 REM 
~~1;;100 FIJR p=32000 
9005 READ alli 

'32016 

51016 LET r1=CODE .~.$\ 1 )-48 
901!:5 LET h=h-7*•:: .a!lll< 1 :i>"i:l!") 
9020 LET l=CODE <>.!fi( 2 ;•-48 
51025 LET l='L-?if\ ,,_$•.: 2 ))"@" :' 

903€1 POKE P, l 6*h+ \ 
9035 NE:•:T P : RETIJRN 
':':!08!:> REl1 
909".:1 REM SUB HEAR THE Ml C 
90~!5 REr11 
9100 DATA 
91€15 DATA 
9110 DATA 
5'115 l:iATA 
91Z0 DATA 

"00", "AF" 
"DB", "FE" 
"20", "01" 
"F5", "FB" 



ASS. HEAR THE MIC 

coppia BC con B sempre a zero 

?D00 0000 Ofi:G 32000 
121010 
e0.:z0 ; "HEAR" 
00~30 ; "THE 
0040 "MIC." 
0050 
0060 "\1<1.riab," 
0070 

AF00 008>_;, J'\A)<: EOU 0AF00H 
0090 
0100 

7D00 F3 0110 1RQD DI 
7D01 0100AF 0120 L.E> 
7D04 3E7F 0130 TEST LD 
.?D06 DBFE 0140 IN 
7D08 CB77 0150 BIT 
7D0A 200:1 13160 Jfi: 
'?D0C 0C 0170 INC 
7D0C) 10F5 0160 NSEl DJNZ 
n•ew F> 0190 El 
7D10 C• 0200 RET 

0210 END 
MSET 7D0D 
TEST 7D04 
IRfW 7D00 
MA:>\ AF00 

• ,.,:;062 



IMPULSE 

Questa routine a differenza della precedente è più utile. Sente la presenza 
di un segnale impulsivo all'ingresso e restituisce al Basic un valore inversa-
mente proporzionale alla sua durata. 

Anche in questo caso se ne da una rappresentazione grafica su video. 
Il suo uso può essere quello di rilevare le variazione in frequenza (con 

molta approssimazione) che può essere presente, causa distorsioni o altro, 
nel leggere l'header, cioè la parte iniziate di ogni programma registrato su 
nastro. Questo è infatti preceduto da una nota fissa facilmente rilevabile da 
questo programma. In ogni caso provate a collegare alla presa EAR una ra
diolina e osservate l'effetto. 

1000 REM 
1005 REM MISURA DI UN IMPULSO 
1010 REM E RAPPRESENTAZIONE 
1015 FO!EM CìRAFICA 
1020 REM 
1025 GO TO s11a00 : REM RAM MEMO 
1030 DEF FH c<w>•IHT (w/30) 
1935 L.ET a.•0: Ll::T b""«: LET s:•2 
1040 CL$ Pl..OT 0. ee: DRAJ.1 255, 0 
1045 Pl..OT 0,20: DRFIW 255,0 
10!50 FOR x=0 TO 255 STEP s: 
1055 1..ET w•USR 32El00: PLOT x, y 
1060 DRFIW IHK FN C(!ec!)a-x,b-w 
1065 LET a•x: LET b•y: NEXT x 
1070 LET «•0: GO TO 1040 
9000 REM 
siees REM HE:W:-CODE C«ric«tore-
9010 Rl::M 
:51030 CL.EAR 31 :51~9: I-ET a•32000 
9035 READ d 
9040 IF a!J•"**" THEN GO TO 1030 
9045 L.ET h•CODE "''( 1 )-4e 
51050 LET h•h-7*< a•< 1 ))"(!") 

9055 L..l::T 1 =CODE di( 2 )-49 
9060 LET 1=1-7*<a•<2>>"t1") 
9065 POKE a, 16*h+1: LET .a•«+l 
907€1 GO TO 90:35 

69 



907!5 REM 
30130 REM DATI PRJJGRAMMA L, M, 
:;085 Ji'.EM 
5'090 REM 
:::0095 REM 
9Hl0 DATFI "00" 
9105 DATA ''30" 
5'110 DATA "0B" 
9115 DATA "30" 
9120 DATA "0et'' 
9125 DATA "02" 
5'130 DATA "F':Ei" 
9135 DATA 

ASS. IMPULSE 

La base fondamentale di questo programma é una subroutine mappata in 

ROM all'indirizzo 05E3 H chiamata EDGE che presiede alla rilevazione degli 

impulsi all'ingresso EAR 

Questa costituisce la parte più importante per le operazioni di LOAD 

RIFY e ha due punti di ingresso 

EDGE-1 = 05E3 

EDGE-2 = 05E7 

E noto che i dati spediti al generico registratore a cassette che tutti noi ab

biamo al seguito del nostro Spectrum. sono visti come una serie di impulsi 

registrati su nastro e come tali possono venire viceversa letti dal computer. 



Se potessimo visualizzare la "forma" di questi impulsi essi assomigliereb

bero a un "onda quadra". Questa è costituita da un fronte di salita e uno di 

discesa e il tempo che intercorre fra di essi ne costituisce la durata 

Si esegue EDGE-1 o EDGE-2 con una costante nel registro Be con il tipo 

di picco che si vuol rilevare nel registro C. Al ritorno da questa subroutine il 

flag di carry è posto a uno se si è trovato il numero richiesto di "impulsi"" nel 

tempo stabilito in Be la variazione avvenuta in questo registro {B), stabilisce 

quanto tempo è stato necessario per trovare gli impulsi citati 

Si chiama EDGE-1 quando occorre rilevare la lunghezza di un impulso 

completo 
Si chiama EDGE-2 quando è necessario misurare il tempo precedente la 

rilevazione d1 un "picco"" 

Spero che risulti abbastanza chiaro che, opportunamente caricando il re" 

gistro 8 con un valore, ci si possa sincronizzare su un impulso di durata nota 

se questo è presente all"ingresso EAR. 

Per maggiori informazioni consiglio di consultare: 

THE COMPLETE SPECTRUM ROM DISASSEMBLY 

di Dr. lan LOGAN - Dr. Frank O' HARA 

7[)€10 0000 ORG 32000 
0010 
0020 ; "Routine" 
0030 ; "SistE"rti-1!1" 
0040 

li:15E~3 0050 EDGE EQU 0!SE3H 
0060 

?1>00 F3 0070 DI 
f'D01 012200 0080 LD BC, 0022H 
7004 CL>E31i:15 00::>0 CALL EDGE 
7007 30F8 0100 ·'" NC, S'rlK: 
7D0S' 010200 01112! LD BC, 0002H 
7D0C CDE305 012fò CALL EDGE 
7D~F 30F0 0130 JR r~c. SYNC 
7011 78 ~l.40 LC• A,B 
7[>12 0600 0150 LD ... 
?D14 FEB0 0160 CP 0B0H 
7016 3802 0170 JR C,LB 
7018 3EAF 01ei::i LD A, 0AFH 
7D1A 4F 01510 LB LD C .. A 
7DlB FB 0200 El 



7'D1C CSll ez1e RET 
0220 EHD 

LB 7'D1A 
SYHC 7'D0l 
IRQD 7'D00 
EDGE 0!:5E3 

• 6062 
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PARTE 11 

LA GRAFICA 

ROUTINE DI SPOSTAMENTO (SHIFT) 

una nuova idea 
Bene com1nciamo subilo a parlare delle routine di shifl 

infattiutiliz
che ho ehm-

schermo. Ciò è stato tatto nelle subroutine seguenti 

Esse funzionano in questo modo 

1) si usa la subroutine BITC mappata in 22AAH in ROM. Calcola gli indirizzi 
dei byte su cui operare lo spostamento e come tale 

2) per funzionare correttamente occorre 
Z-80 l'ordinata e l'ascissa del 
per prima deve essere elaborata 



te Y il numero 175 (AF in esadecimale), e come escissa il numero o op
pure 01,03,04 ... 07. 11 numero 06 come ascissa e sempre 175 come ordi
nata induce BITC a calcolare la locazione 16385 ovvero 4001 esadeci-
male, che appartiene alla seconda colonna video. 
Avete capito Il meccanismo? 

3) Per quanto dello al punto 2) si Intuisce una cosa Importante: è possibile 
spostaretnognldlrezloneporzlonl bendef!nltedelloschermospeclfican
do In: 

XYCO l'ordinata e l'ascissa del punto che appartiene alle locazione da 

BYTE Il numero del byte sulla riga su cui operare 

FINE l'ordinata del punto (riga) sulla quale ci si deve fermare. 

4) Ultima ma non meno importante, è inclusa la possibilità di non perdere il 
bit che "esce" a sinistra o a destre (in alto o in basso). Perciò il contenu
to della pagina grafica non si perde mai: ciò che esce da una parte rien
tra da quella opposta. 

SHBDX 

Di seguilo vengono presentati due programmi che sono ciascuno l'appli
cazione della routine In L/M omologa. 

Sono molto semplici e differiscono l'uno dall'altro solo per poche istruzioni 
lnassembler. 

SHBDX da un esempio di come s1 possa spostare verso destra, pixel per 
pixel, la prima linea in alto sullo schermo. 

1000 REM 
100:5 REM ROUTINE DI SHIFT 
1010 REM A DESTRA 
1015 REM 
1020 CLEAR 31999: GiO SUi 1065 
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ASS. SHBDX (SHIFT A DESTRA) 

più linee del video o a tutto lo schermo 



Un breve commento per grupp: di linee servirà a chiarirne il funziona

mento 

registri Be C dello Z80 l'ordinata e l'ascissa del 

locazione desideiata (ce ne sono 8 di punti 

chiamando la ro.itine BITC che deposita tale valore ne!la coppia d1 
registri HL. Quindi s1 salva sullo stack Hl. 

Questo bit durante il ciclo di rotazione andrebbe perso. In questo modo 

invece si 1a in modo che il b;t che esce a destra dello schermo rientri a si

nistra e nulla va perso 

- si ripristina il valore di BC dallo stack, cioè l'ordinata e l'ascissa del solito 

punto. si decrementa l'ordinata per passare alla linea successiva. si fa un 

test FINE lavoro, quindi si esce o si prosegue ii ciclo 

lD00 

22AA Bnc e:1:;i1J 22AAH 

'r'XCO EOU 
BYTE EQU 
FINE EQU 



7000 0100FlF 
7003 C5 
7D04 CDAA22 
7D0? E5 
7D08 0620 
7D0A A? 
7D0B CB1E 
7D0D Z3 
?D0E 10F] 
7DL0 El 
7D11 3002 
i'013 CBFE 
7015 Cl 
7D16 05 
7017 78 
7018 FEA7 
7DlA 20E7 
7DiC C9 

LB4 7D15 
LB3 7D0B 
LB2 7D0:3 
SHBD:«: 700121 
FINE 0P.IA7 
BYTE 002e 
'f:•:co AF00 
BITC' 22AA 
# 6062 

SHBSX 

SHBDX LD 
L:Ei2 PUSH 

CALL 
PUSH 
LD 
AHt:1 

LB3 RR 
INC 
DJMZ 
POP 
JF: 
SET 

LB4 POP 
DEC 
LC• 
CP 
JR 
RET 
E~·HJ 



1000 REM 
10e5 REM ROUTit~E DI SHIFT 
1010 REM A SitHSTRA 
1015 REM 
1020 CLEAR 31999 : GO 
11325 F'R I NT Que:a:ta 
1030 PR INT 1 routine 
1035 PRINT "SX" 
1040 RAt-lD1Jt'II ZE USF.: :,0:,2:000 
1045 PAUt;:E 1: f.":iO TO 1040 
1050 REr1 
1055 REM HE:><:·-CODE C.~.ric.f.tore 
1060 REM 
1065 LET Ol.""32000 
1070 READ d 
1075 IF .a!li"''':j'.:t;" THE~·I RETl.JRN 
108~:~ LET h"'CODE ~rii< l. )-48 
1085 LET h=h-7:f( .O\!$( 1 >>"Il"; 
10::00 LET l "'CODE ,,,.,,: 2 )-48 
1095 LET l"=l-7:f:\.'.1.!li(2).>"(!!") 
ll.00 PCl1<E ·"·• 16:+,:h+l LET ·~·""·~.+! 
1105 GO rn 10?1~1 
111~1 REM 
:. 115 Rr::M l~·A r I PRIJl.;;RAMl'IA L. r11. 
1120 REM 
1125 REM SUB SHBE$,\.( 
1180 REM 
J.135 C•ATA 
J.140 ()ATA 
l 145 (:•ATA 
1150 r'ATA 
1155 DATA 
1160 DATA 
1165 ~)flTA 

1170 DATA 

ASS.SHBSX (SHIFT A SINISTRA) 

Per questa routine valgono le stesse considerazioni falle per ASS.SHBDX 



Lascio al lettore l'esame del listato assemblar che non differisce molto da 
quello precedente. Camblanoinfattiqualcheistruzioneeilmododioperare 
sullelocazlonlvldeo: 

- alla variabile XYCO, quella che contiene I valori Y e X del punto delta lo
cazione desiderata, bisogna attribuire Il valore desiderato In modo dille-

Mentre nello spostamento a destra si operava per locazioni crescenti, 
cioè partendo dalla locazione 4000 alla 401 F (esadecimale), nello sposta
mento a sinistra si opera In modo inverso. Ciò é stato fallo per semplicité di 
programmazione. 

7[)01Cll e000 ORQ :32000 
0010 ; 
0020 J "Rout.in•" 
0080 ; "Si:;:tem.a" 
0040 ; 

22AA 00:50 BITC EOU 22AAH 
0060 ; 
0071ò ; "Y.ari1.b." 
00e0 ; 

AFFF 0090 YXCO EOU 0FIFFFH 
0020 0100 BYTE EQU 32 
00A7 0110 FINE EQU 0Fl7H 

0120 ; 
7D00 01FFAF 0130 SHBSX LD BC, YXCO 
7D03 C::i 0140 LB.2 PUSH :DC 
7004 CDAA22 0160 CALL BITC 
7007 E!S 0170 PUSH HL 
7D08 0620 0190 LD B, BYTE 
7D0A A7 01$10 AHD A 
7D0B CB16 0.200 L.B3 RL <HL) 
7D0D 2B 0210 DEC HL 
7D0E 10FB 0220 DJHZ LB3 
7010 El 0230 POP HL 
?Dl 1 3002 024e JR HC, LB4 
7013 CBC6 02!!i0 SET 0,(HL) 
7015 Cl 0260 LB4 POP BC 
"7D16 05 0270 DEC • 7017 76 02e0 LD A,B 
7019 FEA7 025'0 CP FIHE 
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7l)1A 20E7 
7D1C C9 

LB4 7D15 
LB3 7D0B 
LJ;2 7D03 
SHBSX 7D00 
Fit'1E 00A7 
:BYTE 0020 
'r'XCO AFFF 
BITC 2<'::AA 
'"' 6062 

0300 
0310 
0320 

JR NZ, LB2 
RET 
END 

ROUTINE DI SPOSTAMENTO VERTICALE 

tine SHBVS sposta il contenuto del video di un pixel verso l'alto, mentre con 

la routine SHBVG, si ottiene l'effetto opposto 

SHBVS 

lunga rlelle precedenti 

più complicato gestire lo spostamento verso l'alto o verso il oasso dello 

schermo, 

1000 REM 
t 005 REM l~OUT l t·lE C• I SH I FT 
1010 REM VERSO L'ALTO 
1015 REM 
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1020 Cl-EAR 319$19 : GO SUB 1065 
l,025 F'RINT "Questa e' la"; 
1030 PRINT " routine di SHIFT 
1030 PRINT "'VS" 
1040 RANDOM 1 ZE USR 32000 
1045 PRIJSE 1 : GO T1J 1040 
l.050 REt1 
1055 REM HEX-CODE C.at.ric<'l.tore 
1060 REM 
1065 LET a=32000 
1070 REAi> a!li 
1075 IF •••"**" THEN RETURH 
1080 LET h=COC•E a!li( :I. ~ 1 -413 
1065 LET h=t-1-7*<.alf(l))"I)") 
1 >.:1510 LET l =CODE .s.lf( 2 >-48 
1095 LET 1•'1-7*( d( 2 >>"'11" ~ 
1100 POKE .f.,16:t:t'r+l: LET !3."'·~+1 
1 lli:15 GO TU 10?~J 
1110 REM 
1115 REM DATI PROGRAMMA L. M, 
1120 REM 
1125 REM su:e «SHB\IS 
1130 REM 
113:5 DATA 
l140 DATA 
1145 DATA 
1 J.50 DATA 
1155 DATA 
1160 DATA 
1165 DATA 
117121 DATA 
1175 DATA 
1190 DATA 
1165 DATA 

ASS.SHBVS (SHIFT VERSO i'ALTO) 

Comme11to al listato· 



LINEE da 0130 a 0210: 

- si carica 8C con le modalità viste in precedenza e il registro A con il nu
mero di byte sulla riga da elaborare e si salva sia questo valore nella cop
pia di reg'1stri ausiliari A'F'. sia 8C sullo stack. Si chiama la routine che 
calcola l'indirizzo della locazione video da elaborare per prima, se ne ca
rica Il valore in A e lo si salva sullo stack. Ciò viene fatto perché nello spo
stamento tale valore andrebbe perso 

LINEE da 0220 a 0320: 

- ciclo di trasferimento tra il contenuto della linea sottostante a quella so
pra. Per linee si intende ovviamente linee dello spessore di un pixel (pun
tino sullo schermo) 

- bisogna premettere una spiegazione prima di proseguire: lo spostamento 
avviene per colonne ed è esteso fino a FINE linee ed a BYTE colonne. 
Ecco che dopo aver prelevato dallo stack il valore di A salvato in prece

denza e memorizzato al posto giusto (come sempre nulla della pagina grafi
ca va perso). per ottenere l'indirizzo della prossima colonna bisogna ripren
dere le coordinate in BC dallo stack ed aggiungere a C, che è l'ascissa, il va
lore 8 che è lo scarto tra una colonna e l'altra e all'occorrenza proseguire il 

7'D00 0~00 ORG -.:i2000 
0010 
0020 ; "Roi.1-tine" 
0030 ; "Sisterr1~" 
0040 ; 

22AA 00!'.:i0 BITC EQU 22AAH 
0060 
0070 "Y.ari.P.b." 
0090 

AF0EI 0090 YXCO EQU 0FIF00H 
0020 0100 B'!'TE EQll 20H 
00A? 0110 FINE EG!U 0Ff?H 

0120 
7D00 0100AF 0130 SHEIYS LD BC, YXCQ 
7r)03 3E20 014121 LD A,B'l'TE 
7D05 08 0150 LB12 EX FIF, A''F' 
7D06 CO 0160 PUSH BC 
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7D07 CDAR22 
7Ci0A Cl 
?D0B C5 
7D0C 7E 
7D0D F5 
?D0E EB 
7D0F C5 
i"D10 05 
'?Dl 1 CDFIA22 
7014 Cl 
7015 7E 
7D16 12 
7D17 05 
7D18 78 
7D1Sl FEA7 
'i"DU 20F1 
7C•1D Fl 
7D1E 77 
7D1F Cl 
7D20 79 
7D21 C608 
7D23 4F 
7024 08 
71:»25 3D 
?026 20DD 
?D28 CSI 

EX:><; 7r•0E 
L:B12 7D05 
SHBYS 7))00 
FINE 00Fl7 
B'lTE 0020 
YXCO AF00 
BITC 22AA 
.. 6062 

SHBVG 

0170 
0180 
0190 
0200 
0210 
0220 EXX 
0230 
0240 
r.::125.:i 
0260 
0270 
0280 
02::;0 
0300 
P.1310 
0320 
0330 
0340 
0350 
0360 
0370 
0380 
039fi,'I 
041210 
0410 
0420 
0430 

Ovvio compleme11to al precedente 
spostamento verso il basso della solita 

CALL BITC 
POP BC 
PUSH BC 
LD A,<HL) 
PU~;H RF 
E:><! C•E, HL 
PUSH BC 
DEC B 
CALL BITC 
POP BC 
LD A,(HL.) 
LD <DE),A 
DEC :a 
LD A,B 
CP FrnE 
JR NZ, EXX 
POP AF 
LD <HU,A 
POP BC 
LD A,C 
ADD 8 
LD C,FI 
E:><: AF,A·'F'' 
DEC A 
JR NZ, LB12 
RET 
END 

ecco come avviene lo 



schermo 

1000 REM 
1005 REM ROUTINE DI SHIFT 
1011è REM VERSO IL BASSO 
1015 REM 
1020 CLEAR 3199:?: GO SUB 1065 
102:5 PRINT "Qv.est.,_ e-·' la", 
l.030 PRHff " ro•.ttin'.!' di SHIFT "J 
10;35 PRINT '"l"G" 
1040 RANDOMI2E IJSR 32000 
1045 PAUSE 1 GO TO 1040 
1050 REM 
1055 REM HEX-COL)E C'.11.ric<l.tor0:t 
1060 Fi:EM 
l. 065 LET a=320~.30 

1070 READ d 
1075 lF ~•="**" THEN RETURN 
1080 LET r.,,,r.::oDE a$( 1 >-48 
1085 LET h=h-7*( ,i,,$( J .. , "IJ!" .l 

1090 LET l =CODE .ai.$( 2 >-4e 
Hì5!5 LE:1· 1"'l-?*<<ll.lfl(2)>"t!") 
1100 POKE .a, 1i;:*h+l.: LET ~=.ai.+l 
l105 GO TO H170 
ll. l.0 REr~ 
1115 REl'1 DATl PROGRAMr1R L.M. 
1120 REM 
1125 REl'I 
1130 REM 
1135 DATA 
1140 DATA 
.i 14!5 DATA 
l.150 r1ATA 
1155 DATA 
1112:121 DATA 
1165 DATA 
1170 DATA 
1175 l:.'ATA 
1 l812l DATA 
1165 DATA 

$1JE SHBYG 

"A8", "3E" 
"C5", "C()" 
"Cl"·' "CS" 
"E:B", "C5" 
"AA", "22" 
"12"' "04" 
"AF", "20" 
"77", "Cl" 
"08", "4F" 
"20", "DD" 



ASS.SHBVG (SHIFT VERSO IL BASSO) 

dente 

?D00 00~0 ORG 32000 
0eJ.0 
0020 "Ro~•.t1·no:" 
00:30 "Sisterr1a" 
004121 

22AA 005121 BITC EOU 22AAH 
0060 
0070 "V-11.r1ab. '' 
0080 

lì800 005'0 y:-:cr.:i 0A800H 
0020 0100 BYTE 20H 
00AF 0110 FINE 0AFH 

0120 
?D0€1 0100A8 0130 SHBVG LD BC, YXCO 
r'D03 ~3E20 0140 LO A, BYTE 
7D05 •• 0l51Zi LB12 EX AF ,A·' p·' 

?D06 C5 0160 PUSH BC 
7C1217 CDAA22 0i"i'0 CALL BITC 
7D0A Cl 0180 POP BC 
7D0E C5 0190 PUSH BC 
?D0C 7E 0201i:l LD A,<HL.) 
7D0D F5 0210 PIJ8H AF 
71:>0E EB IC220 EX:><. e::~ DE,HL. 
7D0F C5 02::~0 PIJSH BC 
7[)10 04 024') mc B 
7Dll CDAA22 0250 CAL..L :&ITC 
7Dl4 Cl 026lil POP :ac 
7D15 7E 0270 LD A,(HLì 
?016 12 0280 LD <DE>,A 
7[!17 04 02:90 INC B 
?016 79 0300 Ll"• A,B 
i''D15' FE:AF 0310 CP FtNE 
7D1B 20F1 0320 JR HZ, EXX 



7D1D F1 0330 POP AF 
7D1E 77 0:340 CO (HL),A 
701F Cl it:3'=10 POP BC 
7D:i::0 7SI 0360 CO A,C 
7021 csee 0370 APP • 70;:!3 4F 0:390 CO C,A 
7024 09 035'0 EX AF,A'F' 
7025 30 04ee DEC A 
7025 20DD 0410 JR NZ, LB12 
7D2e csi 0420 AET 

0430 END 
EXX 7DICIE 
LB12 7De:; 
SHBYG 7000 
FINE 01òFtF 
B'r'TE ee20 
'r'XCO A800 
BITC 22AA 

• 6062 

SUPER CHR$ 

È un programma molto utile che serva per ingrandire un messaggio su vi
deo da 2 fino 7 volte (o più). Il suo h.mzionamento è semplice. Il messaggio 
che si vuole stampare viene scrfllo in una zona dello schermo quindi la ma
trice di punti (8x8) di ciascun carattere è scandita dall'Istruzione POINT per 
determinare se un punto sul video è acceso o spento. Se acceso bisognerà 
Ingrandirlo secondo il parametro I da noi Introdotto. 

La stringa da ingrandire è stampata in alto a sinistra mantra l'Ingrandi
mento é stampato poco più sotto. L'ingrandimento possibile é comunque su
periore a 7. Maggiore è l'ingrandimento, minore è ovviamente Il numero di 
caratteri su video. Il programma si può modificare a piacere e si può acco
dare ad un programma principale come subroutine essendo abbastanza ve-
loce nell'elaborazione. 

Un consiglio: si può evitare di stampare in alto a sinistra Il messaggio da 
Ingrandire, che potrebbe alterare il display in quella posizione, utilizzando 

" 



una tecnica altrove usata (vedi CHR$ EDITOR) che consiste nell'elaborare i 

dati che definiscono il carattere prelevandoli dalla RAM (U.O.G.) o ROM 

(A.S.C.1.1.). 

J.000 BORDER l INK 7: PAF'ER 1 
1005 01/ER 0: BRIGHT 0: FLASH 0 
1010 CLS 
1015 PRINT AT LSI; INK 6; PAPER 2; F'LASH 

1; INVERSE 1J "SUPER CARACTHERr~" 
1020 PRIHT PRINT ; "QUESTO PRfJGRAMMA PE 
RMETTE DI YI-" 
112125 PR I NT "SUAL I ZZARE MESSAGGI I NGRAND I 
TI" 
1030 PRINT "DA 2 A 7 VOLTE." 
1035 PR I NT F'f': I NT " IL NUME1":C1 DE I CAl<:ATT 
ERI E' : ": PRINT 
1040 F'RHlT "l.6 PER INGRANDIME~HO .. 
1045 PRUH "10 PER INGRANDIMEtHO "' 
1050 PR I NT "08 PER I t~GRAt~D I MENTO .. 
1055 PRINT "06 PER INGRANDIMENTO = 
1060 PRINT "05 PER INGRAt~DIMEH'fO = 
1065 PRINT "04 Pr:::R lf'>IGRANDIMENTO = 
107'0 PRHH AT 21,3; "BATTI <Et~TER:> IN 
IZIARE " 
1075 PAUSE 0 : CLS 
106P.I INPUT "MESSRGG:!O:": Mlii 
1(:185 LET CH .. LEN M" 
1 li:i90 I ~~Pl.IT " I NGRAl~D l r1ENTO e 2-? ) · " ; I CLS 
1095 PRHff FLASH 1; AT 0, 0; M$ 
1100 FOR X=l3 TO CH*8-1 
1105 FOR Y=1'?5 TO 168 STEP -1 
11lli:1 LET z .. 175-'i 
1115 IF POINT (~::,n THEN GO SUB 1155 
1120 liEXT Y: HEXT X 
1125 FOR Jm0 TO 31 
1130 PRlNT r:IT 0,.;r;" "; 
1135 NE::O:T ,J 
1140 INPUT "ALTRO MESSAGGIO ? "; Eil 
1145 lF E$"'"8" OR E'•'':s:" THEN GO TO 108 

• 1150 STOP 
1155 FOR \1=0 TO .(-1 



1160 
1165 
ll.?0 

165-Z*I 
tiEXT V 

SUPERCHR!li 

SUPE 
SUPERCHJ=;~$ 

SUPERCHR 
5UPERCHR$ 

OTIOGRAF 

Questo programmino è il naturale complemento a SUPER CHR$ prima de-
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llò00 INPUT "Direzioniet? ";dt 
1005 LET a.=VAL d' 
1010 lt4PUT "Mes:H.'it9iO ? "; rrii!ll 
1015 REM 
1020 INPUT "X= "? "; x 
1025 INPUT "Y= ? "; y 
11:.180 PRINT AT 21,0;1111ii 
10Jj5 FOR 'n""e n:1 LEN 1iine-1 
1040 FOR o=0 TO 7 
104~• lF POINT ( n .. o> TH!~~~ GO SUB 1065+5* 

' l.12150 NEXT o: NEXT n 
1055 GiO TO 1000 
1060 REM 
1065 PL.OT o-:w:, n+1.:1: RETLIRN 
1070 PL.OT n+x-o, n+~,i+o: RETUR~·I 

107.5 PLOT ·n+x,o+y: RETLIRN 
1080 PL1:1r n+x+o, o+y-n' RE.TUR~~ 

1085 PLOT 1::i+x, n-!.I : RETllRt~ 
W90 PLOT n-x-o .. n-y+o: RE'fURM 
1095 PLOT n-x .• o··•:J: RETURN 
1 lli':10 PLOT n-x+o, o-y-ri' RETURN 

PAINT 

Questo programma é un esempio di come utilizzare l'omonima routine in 

l ·M di cui, come al solito, si da piU avanti il listato assembler. 

Dopo aver caricato il linguaggio macchina all'indirizzo 32000, il program

ma mostra un grafico a barre generato casualmente. 

E proprio in applicazioni di questo tipo che la potenza della routine di 



PAINT (to palnt In inglese significa verniciare, colorare ... ) si fa vedere. 
lnfattlrlsultaparticolarmenteadattaariempiredicolorezonedelloscher

mo definite da figure geometriche molto regolari come I rettangoli in questo 

Le figure contorte e molto intersecate sono più difficili da riempire e per o
gnuna di esse bisognerà prendere più punti, sceltl In modo strategico, ove 
Indirizzare la routine PAINT. 

Usare quest'ultima é mollo semplice. SI deve dare Il seguente comando: 

RANDOMIZE x +y."ti'USR 32000 

oppure 

LET a=x +y::I USA 32000 

X e Y sono due variabili cioè l'ascissa e l'ordinata del punto ove s1 vuole 
cominci la colorazione della figura. 

90 

1000 REM 
1005 REM PFIINT 
1010 REM ESEMPIO 
1015 REM ISTOCìRFIMMA A BARRE 
1020 REM 

•• 
102~ CLEAR 319515': GO SUB 11510 
1030 CLS DIM 1.1< 7): OVER 0 
1035 LET F>"'"3Z000: FOR x=l TO 7 





REM 
REM l:ìFITl F'ROGF:AMt1t1 L. l'I. 
REM 
REM PAitH 
REM 
DATA 
f)ATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DFITA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
lìATA 
LlATA 
~1ATA 

DrlTA 
DATA 

ASS.PAINT 

Quanto segue è il commento della routme PAINT. Questa ha la funzione di 

Cioè si disegnano tutti i punti attorno a quello iniziale secondo lo schema 
seguente· 



- il riempimento avviene secondo linee orizzontali a partire dal punto spe
cificato Incrementandone l'ascissa fino ad Incontrare un punto già dise
gnato. 
In tal caso la routine torna al punto d1 partenza invertendo il senso di mar

cia, anche qui procedendo alla ricerca di un punto già presente. Occorre 
successivamente passare alla linea superiore e allo scopo s1 incrementa 
l'ordinata iniziale. Il procedimento è uguale anche per tutti I punti che stanno 
al di sotto di quello dato e comunque racchiusi dal perimetro della figura. 

La routine non è il massimo dell'intelligenza nel senso che se la figura è 
moltocomplessa,contortaointersecatadaaltrefigure,ilriempimentoav
vlene in modo non completo. 

Aquestoapparentedifettosi pvòovviarescagliendodeipuntiadeguatlal
l"interno della figura. Per riempire con un colore preciso bisogna, prima di 
chiamare la routine, dare il comando I NK C, dove C è il colora che si deside
ra. Nell'applicazione Basic di PAINT ciò è chiaramente visibile. 

Commento: 

LINEE da 170 a 230: 

- in queste linee viene fatto un test per controllare se le coordinate grafiche 
del punto sono state passate correttamente al L/M. In caso contrario si 
da un messaggio di errore saltando alla subroutine 288BH. 

LINEE da 240 a 320: 

- tali coordinate vengono a turno prelevate dallo Stack ove il BASIC me
morlzza 11 valore delle var!ablll attualmente In uso e sono poste nel registri 
DE e BC. 

LINEE da 330 a 450: 

- si disegna Il punto di coordinate BC e si controlla la pressione deftasto 
BREAK. 

LINEE da 460 a 590: 

- questa serie di istruzioni equivalgono all"istruzione POINT in BASIC. In 
base al r1sultatodiquestaoperazionesidecidesecam1Jiareilsensod1 
«plottaggio~ orizzontale del punto (da destra verso sinistra} o proseguire 
nella stessa direzione fino ad Incontrare un punto già disegnato. 
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LINEE da 600 a 860 

- se tale cambiamento di d1rez1one è già avvenuto. si p'ovvede a cambiare 

la direzione verticale passando alla linea di pixel immediatamente supe-

LINEE da 870 a 930 

il tutto viene ripetuto per la porzione di schermo al di sotto del punto mi 

ziale ove si è iniziata l'elaborazione 

- se coò ~on fosse possibile vengoiio ripristinate le locazioni di RAM dalle 
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ma ciò è necessario prima di ritornare al BASIC 

22E!5 
22AA 
1E~4 
2028 
288:B 
1F54 

0000 
00'.lli!l 
0020 
8~330 
0040 
00;:.0 
0060 
0070 
00f30 
0090 
0100 
i<:Hl0 
0120 
0130 
flll.•H~ 

0150 
01612:1 ; 
12"1?0 INIT 
018~3 

01:;i0 
li::l200 
0210 
02210 
0230 

''Ro1.1.t.i.'l\!IB"" 
''Si:!!r.t.*!'r11.i" 

22E5H 
22AAH 
lE514H 
2[.)28rl 
288BH 
1F54!-1 



7010 0240 LDFIA UìAC 
i"D13 0250 AF 
71:>14 0260 LDAC 
?D17 0270 E,A 
7[:•18 0280 AF 
?D19 0290 (:•,A 
?DiA 0300 PAINT HL, 0101H 
7D1D 0310 UP B,D 
i'DlE 0320 N:.<:rF' C .. E 
('[:•if 0330 r~XTF• HL 
?D20 0340 DE 
7D21 0350 BC 
i''[.'22 0:::it.:;1z, PL.CIT 
7[:•25 0370 BC 
7D26 0380 L'.•E 
?r127 0390 HL 
?L\28 ~.:i·Ha0 BREA~ 
n:•2B 0410 t4C, EXIT 
"(D2D 0420 A,L 
7D2E 0430 e 
7D:~F 0440 C, A 
?D30 0450 2, INY 
7032 0460 HL 
7D33 0470 t>E 
7C<;:~4 0480 IK 
("l)35 121..:/:;;<0 BlTC 
7[!38 0500 B,R 
?D39 0510 B 
?"D3A ?E 05212! A.<HU 
?!.>3B 07 0530 Pl 
7D3C 10FD 0540 Pl 
?D3E E601 0550 1 
?D40 Cl 0560 BC 
7D41 M 057'r~ DE 
7[:•42 El 0590 HL 
7D43 28DA 0590 Z,MXTF' 
7[145 AF 121600 !tN A 
7D46 " 0610 L 
7D47 6F 0€.20 L.,A 
7D48 F~01 06~,;J0 1 
7D4A 20D2 0640 ~~2, t~XTR 
7D4C 7C 0650 A, H 
7D4D 80 0660 • 
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7D4E 47 0670 LD "·" 7D4F 281A 0680 JR Z,NXTC 
70!!11 FEAF 06$10 CP 173 
7033 3016 0700 JR NC, N><TC 
7035 2E01 0710 LD L, 1 
7057 4B 0720 LD C,E 
70!3e E!3 0730 PUSH HL 
7039 05 0740 PUSH DE 
7D5A C5 0750 PUSH BC 
703B CDAA22 076121 CALI.. BlTC 
7D!3E 47 0770 LD "·" 70!5F 04 0780 IHC • 7060 7E e?sie LD A,(HL> 
?061 07 0800 P2 RLCA 
7062 10FD 0810 DJNZ P2 
7064 E601 0820 AHD 1 
7066 Cl 0e3e POP •e 
7067 01 084121 POP DE 
'1"069 El 0850 POP HL 
7069 28B::3 0860 JR Z, NXTR 
7D6B AF 087e NXTC XOR A 
7DiSC $14 0880 su• H 
1"060 67 08$10 LD H,A 
7D6E: FE01 0$100 CP 1 
7070 20AB 0$110 JR NZ.UP 
7072 CD282D 0$120 EXIT CALL STACK 
7075 C3282D 0930 JP STACK 

0940 END 
EXIT 7D72 
NXTC 7D6B 
P2 7061 
INY 7045 
P! 7D3B 
N><TP 7D1F 
HXTR 701E 
UP 7(>10 
"'AINT ?DlA 
LDAA 7010 
INIT 7D00 
STBT !5C63 
STED t5C65 
llREAK 1F54 
ERR 2861B 
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STACK 
LDAC 
BITC 
PLOT 

• 

CHR$ EDITOR 

Questo character editor è molto differente da tutti quelli che ho fino ad ora 
provato e visto. lritanto, come al solito iri questi programmi, ci si basa su uria 
routine iri L/M di beri 382 bytes per ottenere dei piacevoli e utili efletti. altri-
menti nori ottenibili 

Come dice il riome, il programma serve per creare, modificare, in una so
editare, quei caratteri che utilizzeremo nelle nostre applicazioni 

Usualmente questi caratteri verranno memorizzati nell'area degli U.D.G 
ma, modificando opportunamente il programma, si possono memorizzare in 

Lo schermo è stato diviso in due parti e si è scelto un metodo originale per 
disegnare i caratteri Questi infatti si disegnano nella parte superiore dello 
schermo in un formato che è otto volte pii grande di quello originale visibile 
nella parte in basso a sinistra 

'n altre parole 

s1 ha a disposizione una griglia di ben 32 per 32 caselle su cui disegnare 
x 16 sono contemporaneamente visibili sullo schermo e 

alle prime 16 righe per 32 colonne del video 

Come vedere le rimanenti caselle? 

Occorre dare qualche spiegazione 

del video abbiamo un cursore che si muove con le 
che avanti verranno discusse. 

Scrivere un punto (che e poi una casella) alla posizione attuale del curso
re e molto semplice: o si disegna il carattere che possiamo vedere sopra 11 



tasto con il numero 8 o si elabora il byte degli attributi che appartiene a quel-

la casella 
E stata scelta quest'ultima possibilità e ciò per ragioni molto pratiche. 

La parte superiore dello schermo si comporta coflle una finestra di 512 

caselle e per mostrare le rimanenti 512 si fa ricorso a diverse routine in L1'M 

ii cui compito principale è di spostare il contenuto delle prime 512 locazioni 

della zona degli allributi del video in una zona ben precisa della RAM 

Ciò viene fatto in generale modificando in più o in meno un puntatore che 
agisce su questa zona di RAM, in modo tale da realizzare una serie di ~scrol

ling» nelle due direzioni verticali qualora i dati vengano poi ritrasferiti al 

video 
Per concludere è possibile editare 16 caratteri contemporanea-

mente, costrnendoli su una matrice B volte piu di qL1ella originale. 

In ogni momento è possibile osservare le dimensioni reali di ciò che si sta 

editando facendo riferimento in basso a sinistra nel riquadro indicato dalla 

freccia lampeggiante 

Questo riquadro è la copia esatta di ciò che esiste nella parte superiore 

dello schermo e ne subisce ogni modifica. ad esempio lo spostamento nelle 

quattro direzioni premendo i seguenti tasti 

Per spostare il cursore si usano i soliti tasti 

5 6 7 8 

da soli o in contem
poranea con il tasto 
CAPS SHIFT o 
SYMBOL SHIFT 

In tal caso si disegna un punto o lo si cancella. Per rapide cancellazioni si 

Premendo invece i tasti 



si sposta il cursore di otto posizioni nelle quattro rispettive direzioni. 

del cursore_ Non c"è 

compresi quelli su ogni tasto numerico, o qualsiasi altro presente sulla ta
stiera 

Ogni carattere può inoltre essere disegnato in re11erse e in modo specula-
re rispetto all'originale. 

Il tasto O permette la memorizzazione in uno degli U.D G., del carattere la 
matrice otto per otto e dedotta dalla 

Dopo aver digitato questo programma 
SAVE''CHR$ EDITOR"LI NE 2090. accendere e spegnere il computer, e digi-

10a~ 
1005 
10l0 
Hìl5 
1020 
1025 
10311' 
1035 
HH0 

(VIDEO TRASF.) il cui prodotto andrà 
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100 

1045 LET k••INKEYlti: LET kmCODE k• 
10!50 IF k$•"" THEN GO TO 1030 
1055 REM 
1060 IF k=08 THEN GO SUB 1775 GO TO 1030 
106:. IF k=10 THEN GO SUB 1780 GO TO 1030 
1070 IF k•11 THEN GO SUB 1785 GO TO 1030 
1075 IF' k=09' THEN GO SUB 1790 GO TO 1030 
1080 REM 
1085 IF klfi="5" THEN GO SUB 1720: GO TO 1030 
10Sl0 IF k••"6" THEN GO SUB 1725· GO TO 1030 
109!5 IF k$•"7" THEN GO SUB 1740: GO TO 1030 
1100 IF k•="8" THEN GO SUB 1755: GO TO 1030 
1105 REM 
1110 IF k••"%" THEN GO SUB 1810: GO TO 1030 
1115 IF klll•"EI." l'HEH GO SUB 1613 GO TO 1030 
1120 IF k$='"" THEN GO SUB 1820: GO TO 1030 
1125 IF ktm"<" THEN GO SUB 1825: GO TO 1030 
1130 IF k!li="0" THEN GO SUB 1910: GO TO 1030 
113!5 REM 
1140 IF k$="A" THEN GO SUB 1630: GO TO 1030 
1145 IF k$="S" THEN GO SUB 1635: GO TO 1030 
1150 IF k•.,"W" THEN GO SUB 1640: GOTO 1030 
1155 IF k••"Z'' THEN GO SUB 1645 GO TO 1030 
1160 REM 
1165 IF k•111"I" THE:N GO SUB 1920: GO TO 1030 
1170 IF k$m"M" THEN GO SUB 19'30: GOTO 1030 
1175 IF k••"K" THEN GO SUB 1950· GO TO 1030 
1160 lF k•m"J" THE:N GO SUB 19'40: GO TO 1030 
1105 REM 
1190 IF k••"P" THEH ao SUB 1305 
11$15 IF k$•"0" THEN GO SUB 1235 
1.200 IF kti="H" THEH ao SUB 1$110 
1205 IF k!ll•"B" THEH GO SUB 1915 
1210 IF k$•"C" THEH ao SU:EI 1$175 
1215 GO TO 1030 
1220 REM 
1225 REM SU:&.STORE U.D.G. 
1230 REM 
1235 POKE 23617,2 
1240 IHPUT FLASH u; "Fl-U SCllll'9\i •••• Il ;a$ 
1245 IF ;,.•>CHR!ili 164 THEH GO TO 1235 
1250 IF d<CHR• 144 THEH GO TO 1400 
1255 LET j .. INT <x..-·o> 



1260 LET ,i=j+q+~32*< 3-INT ( ( t~-b :)"O)) 
1265 FClR 1=z TO 7 
1270 POf' .. E >'.U.SR a$+i),PE.E~ i+256*1.) N!::),:T l 
l.275 OliER z: FOR l"'Z TO 2~3 

1280 F'RHH AT 17.6+i;CHR$ 044+i> 
1285 NE>~T i 01/ER 11 Gl,I fO 1400 
1290 REt1 
1295 f':Et1 ~::;i_IJ::. F'ICK CHR$ 
1300 REM 
1305 IHPIJT "C<!.rattere riflesso? ";<!,$ 

1310 IF a$="$" THEN POKE gr+15,31 
1315 lt~PUT INl/E,1':~3E v.; "C.~.rattH·"1 in i·nver.se-
T' "; .~.$ 
l.320 LET f·=z; IF .~fii="S" THE~·l LET f·=u. 
1325 POKE 23617,2 
1330 INPUT FLASH u.; ":~:,:;:o;;-gl i il c_,r.;i.tte-r·e- •• " ..• 
1335 IF .:o.$~>CHR!li 164 THEI~ GO TO 13€.15 
1340 IF ~.$=" H THEN GO TO 1400 
1345 IF a$\CHR$ 128 THEt~ LET 23t::06+2 
51/.:.::t:PEEfr.: 23607+o*COE::1E a!ili; 1::.0 T(I 
1350 IF' atii-t.:CHR$ 144 THEN LET i=r11e-m+l POKE 
Qr+l, C:CIDE <!.lii: RAt~[11JMIZE. USR GO TO 1'.360 
1355 LET i=USR a$ 
1360 LET xl=x 
l365 FOR j=i TO i.+7: LET ~:=.~d 

1370 POKE M!n11 .• PEEI< j 
1375 FOR v=v. TO o 
1380 IF U:3R rh-f THL'.:N GO SUB 179~i GO ro 1 
390 
l 365 GiCI SUB 1825 
i39€1 NEXT v: GO SUB .l 725' t~EXT ! 
1395 LET x~i<: i F'OKE i;;r·+ 15, 23 
1400 POKE 23617,z. fOf:.:E 23656,o 
1405 PRIIH #l;AT ~,0; "U.D.G O::::VIEMOF:IZZA 

P=PR:ENDE" 
1410 PRINT #0; "H)OME B>OTTOM C)(..lP\' 0=l>EL 
ETE" 
1415 RETURH 
1420 REM 
1425 REM su:i::. i:~f~ r GLI A 
1430 REM 
1435 LET z=0: Lt:T v.=1: LEl o=8 



1440 LET q=2i<:1545 · lWER IJ.: CLS 
1445 LET m=31 LET' t"'255: LET p=:l,.'~) 

1450 LET 1=128: LET c=15: LE'f <1.=c1:M 21-c) 
1455 LET b=p-a: LE'T r~ew=232S'6 

1460 LET 9r"'31359: LET rla=·;w-+:èl 
1465 LET ne~.o=3l.~H:.'10: LET plu.:s.,<H~H4 

1470 LET r1drw.:ii"'31035: L.ET d;.(=81081 
1475 LET SX"'31l40: LET ;;;:u,:::::31199 
1480 LET 'div.=31276: LET r~r<i'•i'"'JJ.060 
1485 LET vram=31061:3 
145'0 FOR Y"'<'. TO P STEP o 
1495 PLOT z .. y: l::ORAW t,z: NEXT ~ 
1500 FOR :1<"'Z TO t STEP o 
1505 PLOT x,a: Dl":AW z,b: t~EXT X 
1510 PLOT z,p; DRA~~ t .. z: DRAW z,-b 
1515 FO!~ yc7 TO M STEP o 
1520 PLOT z, Y: DRAW 6, z: NE:><:T ~..J 

l.!525 FOR )<=16 TO 40 :=:rEP o 
1~30 PLOT :-: , :33: DRAW z, 6. NEXT :><: 

1535 PLOT FLASH v.;6,33: DRA~~ -4,4 
1540 PLCIT 6,-33: DRAl<I -2,z: PLOT 6,33· DRAW z 
,2 
1545 
1~·,50 1:::,6+>1:.:CHR$ (6'.'.)+X:) 
l555 
1560 
1565 
1570 

TO r~ STEP r 

O);"+" 

J.575 ~- Ct'!PS+S'·r'MB 
OL." 
1580 F•f<:INT TAB 6; "JUMF' J M I ~ :t P•:isizion1 

J.590 PRINT AT :l6,28; "1~:HR$" 
1595 PRHff AT 17,28; "EVi." 
1600 Pm::E 2:3658, o 
1605 L.E·r 'x=z: LET •,,i=::-· 
161(' RAHDCWllZE USR ne-~J 

.t615 fi:EM 
1620 REM SUB SH I FT sx....-o:·: 
1625 REM 
1630 RANDOMIZE USR :=:": BEEP • 1, b · PETURM 



! 635 RAN[:•(lM :! ~~E 
1640 RAHC•QM :! 2E 
1645 RAHC>OM I ZE 
1.650 REM 
1655 R~EM l:• I SEGt~A 
1660 REM 

d;;e:. BEEP , 1,-b 
su: BEEP .1,y 
9iu: BEEP .1 .. -!?::I 

IL PUIHQ 

1665 PRINT AT Y,:>-~; FLASH ~ATTR <t.,i,x)>"'l PA 
PE.R ink;" " 
1670 PLOT OVE!>~ z; x+o. r11-ti: RETIJRN 
16?5 REt'I 
1680 REM CAt~CELLA PU~HO 

1685 REr1 
1690 PRitH RT Y,X; FLASH (ATTR <'.!,i,x)>=l ); PA 
PER P~P.:" " 
l.695 PLOT O'•IER: :;:; INVERSE •J,;x+i::: ,rri-·b 
1 7~!10 RETURN 
l.705 RE:to·1 
1710 REt1 SJ;:T DELLA f'et:;HZIOHE 
1715 REl'1 
li'20 BEEP .l*•~x=z),~: LET x=x-• ,_,.z): RETURM 
l?25 LET b=b+•.:b<rn): BEEP .it<b"'r1,.),-y 
1 '?30 lF y=i:::: THEt-1 RAt~l>OMIZE USR plus: BEEF' • 
1*\b=m>,-20 
1 ?~35 LET 
1740 LE'T 
l 745 ! F !:1=z BEEP 
• 1*< b=z :1, 20 
1 ?50 LET !.i=Y-( Y >z ) . f<:l:;;T!JRI~ 

1755 BEEF' • U:<x=r~),-y: LET x=x+<x<r11> RETURt~ 

1 ?60 REM 
1765 REt1 PLOT E SET CURSORI 
1?70 REM 
1 775 GO SUB 1665 GO TO 
1790 Gt:.1 SUB 1665 GO TO 
1"r'85 GO :;::u:i;i 1665 GO TO 
1 790 GO SUB 1665 GO TO 
1795 REM 
1800 REM DELETE E -SET CURSOR,( 
1905 REM 
1910 GO SUB 16Sl0 GO TO 1720 
1815 1.;o SUB 1690 t::;Q TO 1725 
1820 GO SUB 1691i::1 GO TO 1 740 
1825 GO SUB 1690 GO TCI 1?55 
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1830 REM 
1635 REM D 1 :SEGNA CURSORI 
1841'1 REM 
1945 PRHH AT ;,i,x; Hl)( 9; FLASH (fffTR (y,x>> 
=l ); PAPER o,"+" 
1851'! PLOT x+o, 1Y1-b: RETURt·l 
1655 REM 
18€·0 REl1 CANCELLA CURSORI 
1865 REM 
1870 PRiiH AT y,x; FLASH 1:.ATTR <.,, >e)>=l PA 
PER o;"+" 
1875 PLOT INVERSE z; x+i:i, IYl-b 
1861?1 RETURt~ 
1985 REM 
1890 REM SUB HOME , BOTTOM 
1895 REM LEFT fj, RIGHT 
i 900 REM lJP /DOWN 
1905 REM 
1910 LET X""Z: FOR i=b TO 1;, STEP GO TO 19 
25 
1915 LET X"'z: FOR i=b TO r1,: Gli TO 1935 
1920 FOR l "'I.I, TO o 
l::i25 GO SUB 17'40: GO TO 1955 
1930 FOR i=u TO o 
15':35 GO SUB 1 '12~1 : GO 1955 
1940 FOR i=!.( TO <:< 

1945 GO SUB 1720: GO TO 1955 
1950 FOR i=u TO .;i: GO SUB 1755 
1955 NEXT i: :EIEEP .1,-y: RETURt~ 
1960 REM 
196.5 REM :::;UB COF·'·1 
1970 REJ1 
19i'·'5 It·~PUT FLASH •;,; "COP''( ?";a$ 
1980 GO SUB i 400 
1985 IF a!f;< >"S" THEM RE1URN 
15190 RANDOMIZE 1_1:3R •orarq 
15195 LEr set.."'o*ink+ink 
.2000 LET del =o*i:•,iJ.P+ i 'nk 
2005 FOR i=z TO ç: FOR .j=z TO r~ 
2010 LET .iJ.t=ATTf': (i, .i) 
2015 IF .~.t,,.set OR .et..=s"'"t..+l THE~~ PRHH AT 1, 
.J; BRIGHT u.; "•" 
2020 HEXT j l~EXT i BEEF • 1 , y 



:20:25 REM 
2030 COPY 
2035 REM 
2040 FOR i.=z TO e: FOR j=z TO r<1 

2045 LE.T at•ATTR (i, j) 
2050 IF a.t< >di&"l ANO at< >de-1+1 THEN PRINT AT 
i,j;"•" 

2055 NEXT J : NEXT i BEE.P , 1 , 1,,1 

2060 RANDOM I ZE USR r.ar~v : RE TURN 
2065 REM 
2070 REM SUB SAVE 
2075 REM 
:2080 CLEAR SAVE "CHR!ili EL'ITOR" LINE 2090 
2085 SAVE "TRASF"COl>E :31000, 382: STOP 
2090 CLEAR 305'515': LOAD ""CODE RUt~ 

ASS.VIDEO TRASF 

Loscopoprlncipalediquestaseriedi routinesèdiservireilprogramma 
CHR$ EDITOR nelle sue funzioni. Tuttavia nessuno vieta di modificarne il 
contenuto per altri usi. 

La funzione principale è quella di muovere su una zona di RAM dl 1024 by
tes, una finestra vlrtuale di 512 bytes e mostrarll come attributi delle prime 
512 locazioni dello schermo (sul !Ile degli attributi). 

In pratica è oome se si gestissero gli attributi di 32 lineedi schermo an
ziché 24. 

Ogni elaborazione si basa perciò su un puntatore che opportunamente 
modificato consente di spaziare su tuttalasuddettazonadi RAM, prelevan
do dal video gli attributi delle prime 16 linee e memorizzandoli in RAM. Modi
ficando poi li puntatore,agglungendogll nonacaso32,er!portandoiltuttod1 
nuovo nelle prime 512 locazioni del !Ile dagli attributi, Il risultato sara quello 
di vedere Il tutto spostato verso l'alto. In definitiva si mostrano gli attributi 
delle linee a partire dalla 2 fino alla 17 delle ipotetiche 32 di cui prima si è 
parlato. 

Il procedimento vale anche se condotto In modo Inverso. 
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Il resto delle routines realizza uno shlfl circolare nelle quattro direzioni a
gendo su queste 1024 locazioni di RAM. 

Contemporaneamente tale spostamento viene esteso alla zona dello 
schermo In basso a sinistra. 

Commento: 

LINEE da 200 a 240: 

è il punto in cui si esegue il "set up" delle 1024 locazioni di RAM citate. 
Essevengonorlempltec:onilvaloredelleprime512locazlonl del file degli 
attributi (prime 16 linee di schermo per due volte), poi viene memorizzato 
il valore del puntatore a detta area di RAM. 

LINEE da 280 a 380: 

queste Istruzioni prelevano le solite 512 locazioni e le memorizzano in 
RAM in base al valore del puntatore, quindi si incrementa quest'ultimo di 
32 unità e con Il nuovo valore si ritrasferisce tutto al video. 

LINEE da 420 a 520: 

esattamente come prima ma anziché aggiungere si sottrae 32 al puntato-

LINEE da 560 a 680: 

traquesteistruzionivisonodlverslpuntldlaccessolacullunzloneéfacll
mente intuibile. Le più usate sono quelle di trasferimento dal video alla 
RAM e viceversa. 

LINEE da 720 a 840: 

Iniziano qui le routines di rotazione e questa chiamata SHDX esegue la 
rotazione verso destra di tutte le 1024 locazioni gié dette. 

LINEE DA 880 a 1030: 

SHBDX esegue subito dopo la rotazione verso destra, pixel per pixel, del
la porzione di video a partire dalle coordinate X=8yx=32 estendendola 
per 4 byte su ciascuna linea di pixels. 

LINEE da 1070 a 1380: 
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SHSX e SHBSX come per le precedenti routine solo che lo spostamento e 

fatto verso s:nistra 

SHl/1 esegue la rotazione verticale verso l'atto delle 1024 locazioni di 

8, esegue la rotaLione l'alto della porzione di schermo già citata. 

_l~JEE da 1920 a 2410 

come le precedenti routines ma con la rotazione fatta verso il basso. 

_INEE da 2450 a 2480 

_!NEE da 2520 a 2590 

"l'l'l"IF-'.M>EF:E!' 

i6, 





1260 DATA "10", "F6", "l>D", "74", "FF", "0[)" 
1265 Dfll.A ".20","EB","GC•","54","?9","01" 
1~70 DATA "20", "20", "C'5", ""15", "CD", "AA" 
1273 DATA "22", "E5", "ld6", "04", "A7", "CB" 
1280 DATA "16", "2B", "10", "FB", "El", "30" 
12B5 DATA "02", "1.;B", "C~;", "Cl"," 10". "EA" 
1290 DATA "C9", 11 C.D","5C","?5'","11","20" 
125'5 DATA "00", "C•!)", "21 ", "58", "7B", "4B" 
i301d DATA "DV", "E5", "43", "DD", 11 66", "00" 
1305 Dt1TA "DD", "7E", "20", "DD", "77", "00" 
1310 DATA "DD", "19", "l0", "F6", "DD", "74" 
1315 DATA "E0", "DD", "!::1", "DD", "23", "0D" 
1320 DATA "20", "E6", "CD", "54", "79", "01" 
1325 DATfl "08", "1F", "3E", "04", "08", "C5" 
1330 DATA "C[)", "AA", "22", "Cl", "C5", "7E" 
1335 E>ATA "F5", "EB", "C5", "0S", "CD", "AA" 
1340 DATA "22", "Cl", "7E", "12", "10", "F5" 
1345 REM 
1350 REM TERZA PARTE 
1355 REM 
136ia DATA "Fl", Il ?7", "Cl" I "79", "C6", "08" 
1365 DATA "4F", "08", "3D", "20", "El", "C9" 
1370 DATA "CD", "5C", "75'", "11", "E0", "FF" 
13?5 DATA "DD", "21", "38", "7F", "0E", "20" 
1380 DATA "L•D", "E:5", "06", "20", "DD", "66" 
1395 DATA "I00", "DD", ''7E", "E0", "DD", 11 77 11 

13510 (•ATfl "00", "DD", "15'"' "10", 11 F6 11 I "DD" 
1395 lìATA "74", "20", "DD", "El", "DD", "23" 
1400 DATA "0D", "20", "E5", "CD", "54", "75'" 
1405 Dln·A "01", "08 11 , "00", "3E", "04", "08" 
1410 DHTA "C5", "CD", "AA", "22", "Cl", "C5" 
1415 DATA "7E", "FS", "E:B", "C5", "04", "CD" 
1420 Dt~TA "f1A", ".22", "Cl", "7E", "12", "04" 
1425 DATA "78", "FE", "1F", "20", "Fl", "Fl 11 

14:30 DATA "77", "Cl", "75'", "C6", "06", "4F" 
14:.35 DAlA "08", "3D", "20", "DD", "C5'", "06" 
1440 DATA "9F","?8","21","01","~B","C3" 
1445 DATA "3B", "0B'', ''AF", "4F", "47", "3A" 
1450 DATA "00", "5B", "17", "32", "00", "5B" 
1455 DATA "CB","11","CSl","58","7B" 

7918 0000 ORG 31000 
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0010 ; 
0020 ; "Routine-" 
00~~0 ; "S1:;;te-m.:i." 
0!2140 ; 

22AA >.)050 BlTC EQIJ 22At~H 
0B3:EI 000"1 COHV EOU 0B3BH 

0070 ; 
0i,:i13e ; "V-i.riab." 
00:~0 ; 

7B50 0101.:' IHIZ EOU 31576 
0200 ròl 10 COST EJ;:iU 0200H 
7D58 0120 FIHE EQU INLZ+cmn 
5800 0130 VIDE EOU 501:.'10H 
0020 0140 BITE EQU 002011 
5B00 0150 MEM EQU 5B00H 
51101 0160 MEMl EQU ME~l-1J. 

0170 
e1e0 ; 
0190 ; 

7918 11587B 020(1 SEl LD DE, INIZ 
75'1B CD6075' 0210 CALL MEl'lt) 
791E CD6079 0220 GALL MEMO 
7921 21587B 0230 HOME LD HL, llHZ 
7:?24 182.B 0240 JR TRFIS 

0250 
0260 ; 
0270 ; 

75';26 CD5C75' 0280 PLUS CALL VRFIM 
7929 2Fl95.7A 025'0 LO HL,( RAM) 
'i'92C E5 0300 PUSH HL 
i''92D 01587D tò310 LD '!IC,FINE 
;>930 A7 0320 AND A 
79~1 ED42 0~~30 SBC HL,BC 
7::133 El 0340 POP HL 
7934 D0 0350 REf NC 
7935 012000 0360 LD .BC,lffTE 
75'38 09 0370 ADD HL,BC 
79.39 1816 td380 JR lRAS 

0390 
0400 
0410 

75'3B CD5C79 0420 MINUS CALL.. VRAM 
7:::.i3E ED4B95"?A 0430 LD BC ,(Rf!M) 
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2A;r57~1 

110058 
795R 1807 

7965' C.(:•5C'?5' 
7:;16C DD2157?f'
FFH 
(':370 

0530 
0540 ; 
055ia 
0560 TRAS LD 
0570 ' 
0580 FO:AMV LD 
0~90 LD 

JR 

(RAM~, HL 

HL,<'.RAM) 
[)E,VWE 
LE:•BC 
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H 

1.::D5Ci'9 
DD2:L587B 
(1E20 
L)06600 
(1620 
Dl>?E0i 
DD7700 
DD23 
.l0F6 
DD74Ff 

?9BF 0D 
79C0 20E:&' 
79C2 CD5479 

751C5 012020 
75'C8 C5 
75'CS1 05 
79CA CDAA22 

1200 ; 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 

BC, .2(1~38H 
BC 
B 
BITC 
HL 
B,4 
1'1 
(HL·, 
HL 
l_,]3 
Hl 
~K, LB4 
7,< HL> 
:f:IC 
L.K·: 

DEC e 
)Fi 1·12, LB5 
CALL RAMI/ 

LD BC, 2020H 
PUt;;H BC 
C)EC B 
CALL. BITC 



79CD E:5 
79CE: 0604 
7'9D0 A7 
79D1 CB16 
79D3 211 
'7904 10FB 
79D6 e:1 
79D7 3002 
7909 CBC6 
7'9DB Cl 
7'9DC 10E:A 
79DE: C9 

1270 
1260 
1290 
1300 LB8 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 L:S9 
1370 
1300 
1390 ; 
1400 ; 
1410 ; 

79DF CD5C79 1420 8HV1 
7'5'E:2 112000 1430 
'f9E:5 DD21587B 1440 
79E:9' 4B 1450 
79E:A C>DE:5 1460 LB 10 
79E:C 43 1470 
79E:D DD6600 1480 
79F0 DD7E:20 1490 UH1 
79F3 DD7700 1500 
79F6 DD19 1510 
79F6 10F6 1520 
79FA DC>74E0 1530 
H 
75'FD DDEi 
79FF DC>23 
7A01 0D 
7Arò2 20E6 
7A04 CD5479 

1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 ; 
1610 ; 

PUSH HL 
LD B,4 
AND A 
RL (HU 
DEC HL 
DJNZ LB9 
POP HL 
Jl<! NC,LB9 
SET 0,(HL..) 
POP BC 
DJNZ LB.7 
RET 

CALL VRAM 
LD DE:, 20H 
LD Z:.L ItffZ 
L.D C,E: 
PUSH IX 
LD B,E 
LD H,( IX+0> 
L.D A,< IX+20H) 
LD <IX+0),fi 
ADD J:i<, DE: 
DJNZ L..Bll 
LD ( IX+i:.lEl<lH), 

POP IX 
IHC IX 
DE:C C 
JR NZ, L..BlfO 
CALL RAMV 

7A07 01081F 
7A0A 3E:04 
7A0C 08 
7A0D C5 
?'A0E: CC>AA22 
7A11 Ci 
7A12 es 

1620 !:>HBV 1 LD BC, 1 F00H 
1630 LD A, 4 
1640 LB12 EX AF,A'F' 
1650 PUSH BC 
1660 CALL BITC 
1670 POP BC 
1680 PUSH BC 
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7A13 7E 165'0 LD A,(HL) 
7A14 F5 1700 PU:E.H AF 
7A15 EB 1710 EXX EX DE,HL 
7A16 C5 1720 PUSH BC 
7A17 05 1730 DEC • 7A19 CDAA;.;!2 1740 CALL BITC 
?Ali Cl 1750 POP BC 
7A1C 7E 1760 LD A,(HL) 
7A1D 12 177'0 LD <DE),A 
7A1E 10F5 1700 DJHZ EXX 
7A20 Fl 175'0 POP AF 
7A21 77 1000 LD <HL),A 
7A22 Cl 1010 POP BC 
7A23 79 1820 LD A,C 
7A24 C6013 1930 """ 9 
7A26 4F 1940 LD C,A 
7A27 08 18!50 EX AF,A'F' 
7A28 30 1860 DEC A 
7A29 2eE1 1870 JR NZ. LB12 
7A2B C9 1880 RET 

18$10 ; 
1$100 ; 
1$110 ; 

7A2C CD!'5C75' 1920 SHY2 CALL YRAM 
7A2F 11E0FF 15'30 LD DE, 0FFE0H 
7A32 DD21387F 1$140 LD IX, FINE+01 
E0H 
7A36 0E20 1950 LD C,20H 
7A38 DDE5 1960 l~B13 PUSH IX 
7A3A 0620 1SJ70 LD B,20H 
7A3C Dl>6600 19'00 LD H,<IX+0) 
7A3F DD7EE0 1990 LB14 LD A,( IX+0E0H 
) 

7A42 DD7700 2000 Lt• <IX+0 ), A 
7A45 DD15' 2010 ADD IX,DE 
7A47 10F6 2020 DJNZ LB14 
'i'A45' DD7420 2030 LD ( IX+20H),H 
7A4C DDE1 2040 POP IX 
7A4E DD23 2030 IHC IX 
7A50 0D 2060 DEC e 
7A!31 20E5 2070 JR NZ,LB13 
7A53 CD5475' 2ee0 CALL RAMV 

2090 ; 
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?A56 eiH.~800 
'i"A5~~ .,?<E04 
7A5B 08 
7i'i~5C C!"'.:I 
7A5(:• CDAA22 
7A60 Cl 
7A61 C5 
7A62 .?fE 
7A6:.3 F5 
:'A64 E.B 
7A65 C5 
7A66 04 
7A67 CDAA22 
7A6A C1 
7A6B ?E 
7A6C 12 
7A6D 04 
7A6E ?8 
?A6F FE1F 
7A71 20F1 
?A73 F1 
7A74 77 
7A75 Cl 
7A76 79 
'i'A77 C608 
7A79 4F 
?A7A 08 
7A?B 3D 
7A7C 20DD 
7A7E C9 

7A7F 0686 
7A81 78 
'?A92 21015:9 
7A95 C33B0B 

7A88 AF 

2490 , 
2500 ; 
2510 ; 
2520 RLA XOR. A 
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?AS'5 587B RAr'I DEF'f.,I HHZ 
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TRAS 7951 
MINUS 793B 
PLUS 75126 
HOME 75';21 
SET 7SH9 
MEM1 5B01 
MEM 51100 
BITE 00;20 
VIDE 5800 
FINE 7D58 
COST 0200 
lNIZ 7B59 
CONV 0ll3B 
BITC 22AA 
• 6208 

COUNTER 

Questo è un programma che ho chiamato cosi polchè simula in modo 
molto realistico il «molo• di un contatore, ad esempio un contachilometri. 

La tecnica utilizzata consiste nel modificare ripetutamente Il puntatore 
che definisce la disposizione in memoria degli U.D.G. cioè del caratteri gra
fici definit1 dall'utente. 

Occorre dapprima definire come U.O.G, i seguenti caratteri grafici: 

U.O.G. 
ABCDEFGHIJK 
01234567890 

A questo pensa automaticamente il programma andando a prelevare I dati 
che definiscono tali numeri dalla ROM all'Indirizzo 15744 e memorizzandoli 
a partire dal primo carattere grafico. 

Come accennato, per realizzare questa simulazione, si modifica Il conte
nuto del byte basso della variabile di sistema UDG. 
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Un esempio forse chiarirà un poco le idee: 

cui matrice di definizione è un una combinazione della matrice originale con 

parte di quella appartenente al carattere successivo 

1000 RE:M 
i 005 REM SI MULA21 ot~E DEL. MOTO 
1010 REM DI UN CONTATORE 
1015 REM 
1020 L.ET v.=23675: L.ET p=15744 
1025 l.ET 10.,88: LET hi .. 255 
10:30 l.ET rtix=1o+72: LET ov=tt1:<+7 
1i;,35 LET .i."'lo: LET b'"<.l.: LET C"'<t. 
1040 LET d=.f.: LET r=l 1 LET t•16 
1045 REM 
1050 REM U,D,G. '" 65868 
1055 REM 
1060 POKE v., lo: POKE iJ.+Lt"ri 
1065 REM 
1070 LET ,j=0: FIJR i•P TO P+80 
1075 POKE USR "a"+J,PEEK i 
1080 LET J=J+1: MEXT i 
1085 LET .i•0: FCIR i""P TCi !"'+7 
1090 POKE USR "k "+j, PEEK l 
1095 LET J.,J+l NEXT i 
1100 GO SUB 1185 
1105 REM 
1110 REM COUIHER 
1115 REM 
1120 POKE v.,;.: LET "'"'a+1 
1125 PRINT AT r,t; "A" 
1130 POKE u,,b: l.ET b=b+<.a>rtix) 
1135 PR!NT AT r,t-1; "A" 



1140 POKE u.,c: LET c=c:+~b)l'flX) 

114!5 PRINT AT r,t-2; "A" 
1150 POKE: u.,d: LET d•d+(i:>mx) 
1155 PRINT AT r,t-~3; "A" 
1160 IF •>ov THEN LET a•1o 
116!5 IF b>ov THEN LET b=1o 
1170 lF c>ov THEN LET C'"'10 
11 ?5 lF dìov THEI~ LET d•1o 
1180 GO TO 1120 
1185 PLDT <t-4>*8,17?-r*e 
1190 DRAW 4e,0: DRAW 0,-11 
1195 DRAW -48,0: CRAW 0, 11 
1200 PRINT AT r-2, t-4; "ROLLING" 
1205 PRlNT AT rT2, t-4; "DIGITS" 
121'3 RETURN 

GRAF 

Questo programma sarà utile a chi studia i grafici delle funzioni matemati

che. Infatti è in grado di plottare su video con ottima approssimazione l'an

damento di una funzione matematica entro un intervallo di definizione della 

funzione stessa impostato dall'utente 

Il programma chiede tre parametri 

1) la funzione y = f(x) che si desidera studiare; 

2) la definizione di calcolo (numero dei punti in cui si deve calcolare !a fun-

zione); 

3) l'intervallo d1 studio 
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Le caratteristiche di questo programma sono diverse· 

1) scalatura automatica· 

2) posizionamento assi automatico; 

3) il programma deve funzionare, salvo modifiche. in unione ad una parte in 

L/M in grado di generare caratteri di diverse dimensioni in qualsiasi pun

L/M 

Dopo aver digitato GRAF e salvato su nastro in ogni caso, sarà necessario 

eseguire un CLEAR 32255 e caricare il codice macchina del programma ci-

Per finire salvare il ltitto con un GOTO 1775 



1000 CLS LET TI"'0 
1005 INPUT "F( x) = "; UNE y!f 
1010 INPUT "De-finizion~ de1 r::.t.1c:olo • ",; LI 
NE i=-$ 
1015 IF P•<>"" THEN LET n=l/AL pili 
1020 IF ·rr( 10 THEN GO TO 1010 
1025 C•IM .~.i.n): DIM t·~·r.) 
1080 DIM x<nì: DIM y(.·n.) 
l. 035 DEF FN Y< x )=I/AL Y!li 
1040 INPUT "xl'<li Y1 •";xl;" xrri-:i.x = ",; :><::2 
104!5 I F x2< "'>( 1. THEN GO TO 1040 
1050 LET d~(•x2-x1: LET :J!:x=254/dx 
105, FOR i=1 TO n: LET ><(i >•xl+( i-1 >*d:><:/r 
1 >+.001 
1060 LET !oi( i )=FN Y~ Y..(. 1 t~EXT i 
1065 BEEP • 2, 20 
i \l?0 LET y1 =FN •,,i( x< 1 ) ) : LET W2"'FH y( X( 1 ) ~1 

1.075 FOR ioal TO n 
1080 IF y( i )(yi THEN LET \.JÌ"'~o!( i) 
1085 IF !·)(. 1 )}142 THEt~ LET ~J2=y( :i 
l lè'.190 ~iEXT i. BEEP • 2, 20 
l.095 l..ET d!,1•y2-y1: LET :SY"'l74/d!:.1 
1100 LET s•sy' lF' dlVdy>2:54/174 THEN l.ET s 

LET 
LET 
LET 
FOR 
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11Z5 LET -'.(i )=(x( i 
113121 LE.T b( i )=(y( i 
113~ NEXT i 
1140 LEl x4=.,,~l.)-H1*s 

1145 LET Y4""Y3-Y1::!ts 
1150 GO SUB 1360 
1155 GO SUB 1455: GO SUB 15\'30 
116~) PLOT 0,0: DRAW 0,175: [1RAW 255,0 
1165 t1RAW 0,-1?5: [)RFIW -255,0 
l. 1.70 FCtR i""l TG ·n·-1 
117'5 PLOT a<iì,b(i) 
11130 C)RAW a( i+1. )-$.(i ),b(: i+l )-b< i) 

1195 NEXT i FU'!SH l 
1190 GO SUB 121>.;: FLASH 0: PAUSE 0 
ll.::1'5 INPUT "Cls 7 "; LINE clii 
1200 lF e:$•"" (!R C!li"""s" OR .:::$ 00 "8" THEl·l CLS 
1205 GO TO 1011i:) 
1210 REM 
1215 REM Sll.t• C:HR.lli Gi1:?n1S"r.1.tor>1 
1220 REM 
1225 LET P1*i'""f( x )•"' GO SUB 1270 
12:30 LET y;,i=l 76: l_ET xs.,1: LET Y:is:"'2 
123!5 LET x:-..:•( 256-8*xs*LEN P!ll )r2 
1240 GO SUB 1680 
124~ LET i•2:3306: POKE i, xx: POKE i+i, !.:!Y 

1250 PC1KE i+2,xs: POKE: i+3,ys: POKE i+4,8 
1255 LET i•i+4: FOR U'"l TO LEN P• 
1260 POKE i +•J,, CODE plll( 1.,1. ) : NEXT IJ 

10::65 POKE i +li., 2!55 : LET w=USR 3:22!56 : RETUR.H 
1270 REM 
127'~ REM Sv.b Trov.1. Fv.·rtziol"li 
1290 REM 
12135 FOR u.•1 TO LEt~ Y• 
12510 1..ET b•·~•< u): LET w=CODE btli 
129!!:i IF w•165 THEN U:!T b••"RND" 
1'.J00 IF w=167 THEN LET b!$1="Pl" 
1305 IF w< 178 THEN GO TO 1325 
1310 RESTORE 13:50 
1313 FOR i"'~) TO 11-< 183-w> 
1320 REAC• b$ : NEXT i 
1325 LET P•=r--!ili+btli 
1330 NEXT li. : RETURN 
1335 REM 



1340 REM DATA Fu.nzioni 
1345 REM 
1350 DFITA "SIN", "COS", "TFIN", "ASN", "ACS", "FIT 
N" 
13!55 DATA "LN", "E:<P", "INT", "SQR", "SGN", "ABS 

13150 REM 
13155 REM Su.b Stal'IP.a Ymax & Ymin 
1370 REM 
1375 LE.T xs=l: LET ys•1 
1380 LET wl•INT <..,1*10)r10 
138!3 LET y2•IHT < w2*1ED...-10 
13510 LET xx•x4+2 
139!5 LET ww•175-<!=ii4+sfy1) 
1400 LET p•=STR!ll yl: GO SUB 1415 
1405 LET W!.1•175-<!=.!4+:m:*y2) 
1410 LET p••STR• !:12 
1415 IF ww>1S5 THEN LET yy=165 
1420 I F !.IY< 0 THEN LET WY'"'2 
1425 IF xx<0 THEN LET xx=0 
1430 IF >::x+efLEN pt02!S!5 THEN LET xx•2!55-8* 
LEN P• 
143!5 GO TO 124!5 
1440 REM 
144!5 REM Su.b Sta.mp.;, Xmax &. ~fili n 
1450 REM 
1455 LET x1•IHT (xlf10)/l0 
1460 LET x2•1HT ( x2;ur;:n.110 
1465 LET xx• .. < 1 ): LET Y!.i=177-w4 
1470 LET P••STR$ xl: GO SUB 1415 
147!5 LET xx• .. ( n) 
1490 LET P••STR• x2: GO TO 141!5 
1485 REM 
1490 REM Su.b P .. t"' .. M6'tt"'i 
14515 Fi!EM 
1 !500 LET x5• I NT x4 
1505 LET w5= I NT w4 
1510 LET xx•x5-3: LET ww=171-y5 
1515 IF xx<Z OR xx>25!!i THEN GO TO 1530 
1520 IF ww<2 OR ww>167 THEH GO TO 1530 
152!5 LET p••"o": CìO SU'B 1415 
l !530 LET x5•ABS x5: LET y!5•FIBS w5 
153!5 IF W5>175 THEN l.ET w5•w5-INT (y5/1715) 
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*176 
1540 JF x5>-255 THEN LET x5=x5-INT ( x5/255) 
*25!';5 
1!!54!'5 LET r=;!:: IF r>l00 OR r<5 THEN LET r=l 

• 1$'30 REM 
1!555 REM S•J.D St..arnpa A:!:s:e '( 
1560 REM 
1565 IF :><.4<0 OR x4>255 THEN GiO TO 1630 
1570 PLOT :id5,0: DRFIW 0,17!5 
1575 FOR u=y5 TO 1 75 
1590 PLOT x5, ~' Dl":AW 
15B5 PLOT x5,u· DRAW 
1590 NEXT ~\ 
1595 F1.JR IJ."'!.15 
1600 PLOT :i<5., 1.1: 
1605 Pl.IJT x5.,u: 
1610 ~4EXT v. 
1615 REM 
i 620 REM $~<.b Starnp..,, A~sir;- X 
1625 REM 
163121 lF y4(0 OR y4>175 THEN f'~ETURN 
163~:5 PLCfT 0, y5 : DRAW '~55, ~ 

1640 FOR IJ.""X5 TO 25~5 STEP r 
1645 PLOT \\,!ol5: _DRAW 0,2*(!,.!5<174) 
1650 PLOT U, y5 : DRAW ~~, -:2t< !?:,15.>1 ) 
I. 655 NEXT 1.1 

1660 FOR 1.1.=x5 TO 0 STEP -r 
1665 PLOT IJ,' y5: [1f;~RW 0. 2*( yS(l 74) 
1670 PLOT u, y5: DRAW 0, -2*( >15)1 ~ 
1675 NEXT •J,: RETURt~ 
1690 RE/1 
1665 REM SiJ.b Tr·ov:~. LEN p!ll 
1690 REr1 
169:.5 IF LEN p$<::3:3 THEN RETURH 
J. ?00 LET ysc 1 : LET b•cip!ll( 33 TO ) 
1 705 LET xx=0' u;::r T-'>!f;=p$( TO 3'2) 
1 710 r:oo SUB 1245 ; LET p$ .. b!$ 
1715 L.ET yy=184: Rl:::TURN 
1720 REM 
1 '?2!5 REM AUTOSTRRT 
1730 REM 
1735 INK 1: PAPER 1 EtORDER 1 



l 740 O\IER 0: UWE:r.::::;i;:: 0 
1745 CLEAR 32255 
1750 LORD "CHR$ "Ct)DE 32256 
175~5 IHf(: 7: CLS RJJH 
1760 REM 
1765 REM SALVATAG1.:;IQ 
1770 REM 
1 775 ~;<Al/E "GRAF LI ~4E 1 735 
1760 SA''iE "CHf;~!ili 32256, 300 
l.785 STOP 





PARTE lii 

I GIOCHI 

I giochi al computer sono cosa frivola se paragonati ai ben più seri comp111 
cui viene destinato un elaboratore. 

Tuttavia è mia opinione che essi rappresentino un valido aiuto per coloro 
che de::iiderino imparare a programmare, e per un valido motivo. 

Quando ci si avvicina ad un elaboratore, specialmente se si è alle prime 
armi, si cerca di lnstaurareunrapportopiùcheslmpatico conciòchesinoa 
poco tempo fa pareva destinato a pochi eletti, il computer appunto. 

Quando si vuole programmare bisogna avere chiaramente In testa c!ò che 
si vuole Il computer faccia, cosi nel programmare un gioco, in generale, l'u
tente sa già cosa desidera e può fisicamente vedere sul video ciò che via via 
sta realizzando. 

La cosa non è così Immediata se si desidera programmare, ad esempio, 
la gestione di un archivio di dati anche se i problemi di programmazione po-
trebberoesseregtlstessi. 

lnllneadlprlnclploèplùsempllceseguirelospostamentodiunominosul 
video, perché fisicamente visibile, anziché il flusso di dati che si trasferisco-
no su un supporto magnetico. 

Seguono ora una serie di giochi che potranno piacervi o anche non pia
cervi ma senz'altro servono. In essi troverete differenti metodi per risolvere 
determinati problemi e stimoli per migliorare Il gioco stesso secondo le vo
stre esigenze. 

Un avvertimento: 

- 1 caratteri ASCI I posti tra apici " " che nel loro insieme non costituiscono 
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una frase con senso finito sono da considerarsi caratteri grafici e pertanto 
vanno introdotti nello Spectrum In tale modo. 

Un consiglio: 

- non scoreggiatev1 alle prime dilficoltà. 

LUNAR LANDER 

LunarlanderèunnomemoltonotocomegiocoesipuOdirechecenesia 
almeno una versione per ogni tipo di home computer esistente. Questo rea
lizzato per lo Spectrum é molto bello: 

- non è spettacolare o particolarmente variopinto, tuttavia è ben realizzato 
edlvertentepolchééllrlsultatodlunalellceintegrazionetral./MeBaslc. 

Questo gioco è costituito da due parti: 

1) la parte In Ba sic che gestisce Il gioco in base ai risultati che provengono 
alla routine in L/M; 

2) la parte in l/M é una sorta d1 routine di SPRITE capace cioè di spostare 
oggetti sullo schermo e di rilevarne la collisione con qualcosa di estra
neo. È qui utilizzata per spostare il nostro Lander per il video secondo 
coordinate che il programma Basic tornisce. 

Perrendarelacosapiùcompl1cata,esisteunalasciadi"meteoriti"chela 
nostra navicella deve evitare per allunare sana e salva. Anche questi meteo
riti sono spostati pixel per pixel da una parte di questa routine in L/M. 

Èinclusalapossibllltàdlgenerareunsuonoabbastanzadisgustosoqualo
ral'allunaggloavessecattivoesito.Suonochemoltospessoudiretenel cor
so del gioco. 

Ma veniamo al comandi: 

Tasto Funzione 
1 spinta verso il basso 
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poslzlonedlequlllbrio 
splnta,.versol'alto 
spinta a sinistra 
posizione normale 
spinta a destra 

Come sempre avendo a che fare con codici In linguaggio macchina oc
corre prestare molta attenzione nel digitarli ecomunquesalvaresunastroll 
programma prima del RUN. 

Infine sconsiglio di cambiare i numeri di linea poiché, come ben si nota 
dal listato alla linea 1070, il L/M indirizza il Basic in punti ben precisi del pro
gramma. 

,. , •• ~.A •l!'• ~. 

, •• ~.A •l!'• ~,. 

1 eee CLEAR 32299: CiiO SUI! 1 :3:50 
11?19'5 LET diff•1: LET f.•32300: LET b•a+1 
1010 L.ET c•a+2: LET d••+9: LET puff•1.+::a3 
1015 GO SUI! 1190 
1020 LET •••INKEY• 
1025 IF f.$•"0" THEN GO SUB 1075 
1030 IF d•"l" THEN GO SU.B 1090 
1035 IF f.S•"2" THEN CìO SUB 1085 
1040 IF "'••"3" THEN CìO SUI 1090 
10415 IF a.••"9" THEN CìO SU:B 1095 
1050 IF d•"9" THEN GO SUB 1100 
10!5!5 L.ET sx•sx+•x : LET sw•sw+.aw 
1060 L.ET x•x+$X: LET w=w+s!.I 
106e POKE a, X: POKE b, 192-y 
1070 GO TO USR d 
1075 LET ax•c:i: POKE e:. 1 +e : RETURN 
1080 LET "'"'"'--=i : RETURN 
1085 LET 1.w•e : RETURN 
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105'0 LET -1y=~: RETURN 
10513 l..ET ax,.-q: POKE e, l+l6: RETURN 
1100 l..ET l.X""0: POKE e, l R.ETIJRN 
1105 I F y< 8 THEN LET 1.1=e 
1110 lF Y>l.91 THEN LET !d"'lSll 
11 l~i LET sy=-sy: GO TO W65 
1120 lF :>t<~0 THEN LET xa0 
l.125 IF ::-1.>247 THEN LET x=24? 
1130 LET sx=-sx: GiO TO 1065 
1135 PRHff AT 0,0: 
1140 IF ( :!='.!*l>'d+.i!fx*:s;>e: >>diH OR ~>40 THE~~ 

POKE e, l+24: RANDOMIZE USR i:-~1ff: RANDOM 
IZE USR d: RANDOMIZE USR p1.1.ff: PRlNT "l)l 
sitru.tto" LET Pv:ntì .. 20>3-INT y: GO TO 116 ,, 
1145 IF < x>106 OR x< 103) THEH PRINT "Mli'. 
nc.J.to" FOR i=1 TO 4: FOR J .. 20 TO 12 STE 
P -2: BEEP , 01, .i NE:•:T j NEXT i: PLOT l 
08,4: DRAW 0,24: PRINT AT l?,2.~"E'~1,.1.i eh 
e bisog·t11l atterrare";AT l.,0: LET p1.vnti""4 
00-lNT <RBS (x-104.5:)): CO TO 1160 
1150 BEEP ,2,20: BEEP ,3,10: LET t0=IN1 
(.(ft~ t(23672ì-tli:l)/50): PRINT "0.k. in "; 
t0; " Si!'CO'r'ldi" : 1..ET punti "'lMT '; 400+2000/t 
0> 
1155 POKE e, 1. ' RANDfJM I ZE USR d 
1160 PRINT "P1.rnt..i"' "; F-1.1.nt..i 
1165 PRil4T "Pri:rr~i v.n tasto" 
1170 PAUSE 1 GO SUB 1213121 : PAU:~E 0 
11 75 C:LS BORDER 1 : GO TO 100~· 
1 J. 80 CLS LET .:i=. 05 : RESTORE 1275 
1195 PLOT 0, 4 : FOR x•0 TO 24';:' STEP 8 
1190 READ !i.I: t1RAW 9, y: NEXT x 

11515 DRAW 7,-4, POKE c+2,0:-POKE c+3,0 
1200 LET l=PEEK 23675: LET t-1=PEEK 23€·76 
1205 POKE c,l POKE c+i,h 
1210 POKE c+4, l' POKE c+5, h 
1215 LET .ai.$z"EF IB EFGH Hì GH" 
1220 FOR i•6 TO 15 .STEP 3 
120:::5 PRINT AT i, 8; d( i+l TO ); .(i.$( TO i.): 

NE:"'.T i 
1230 PLOì DRAhl 2, 2 
1235 PLOT DRAW 10, 121 



1240 PLOT 104, 4: DRAW 6, 0 
12415 PLOT l.0!5, 3: DRAW 6, 0 
12521 PLOT l.03,2: DRAW 10 .. 0 
1255 PLOT lJ.5,2: DRFIW -2,2 
1260 LET x=32+200:t:Rt4D: LET !i,1""1~2-10*RND 
LET sx•-.e•*RNO: LET sym0: L...ET ax=sy: LE 

T .f.y=s:y 
1265 DEF FN t< a )=PEE.K u256;f:F'EEK < a+1 ~ 1 +6 
5576*PEEK ( .;.+2) 
127'3 LET t0=FN t< 23672 ) : RETURN 
1275 DATA 3.20,-1,-2,-·3,-J.4,-6,,4,3,-1.1, 
-·3, -4, 0,, 2, -·2,, 2' :~1. 2, 4, -2, 1, -::::, ·-4,, -2, 2' 3, 2 
,1,-1,-4,-3 
1280 PRIN1 '' "l, SPINTA IN BASSO" 
1295 PRINT "2 El.lil_iILlBRIO" 
129'0 PRINT "3 SPINTA IN Al-TO" 
i295 PRitff "8 SPINTA A SltH~;TRA" 
1 :300 PR I NT "9 POSI 2 I Ot~E Nf)RMALE" 
131()5 PRHH "0 SF'lNTA A DESTRA" 
1310 RETURt4 
1315 F'Of(fi: :3;2442,0: POl(E 32443,2'.37 
J. 320 POKE 32444, 11213 : POKE 32419 , 0 
1325 POKE '.:~2423, 237 : POKE 32424, 111 
l. :330 RETURN 
1335 REr•1 
1340 RE:r'I HEX-C:ODE r.::ar i ca tr;:ir·e 
J.:345 REM 
L350 RESTORE 1425: GO SUB 1280 
1355 PR I NT AT 0, 1 IQ; "ATTENl>ERE" 
136e FOR :i.=1 TO 2: READ .~.,b 
l. :365 FOR .i "".al. TO b : READ ;i.$ 
l. 370 LET h=COl)E .~.$( l )-48 
1375 LET h=h-7*( i!.!11( l ~>"@") 
t 380 LET 1 =C:OC•E il.$~ 2 ;-48 
l.895 LET l=l-7*<.at.1$~2>:)"@") 
1:390 POKE Li6:f:t-1+1: BEEP ,01,69 
1395 ~·~EXT j : t~EXT i fi:ETURN 
1400 REM 
140~i Rr:::M DATI PROG:RAMMr1 L, f"I, 
1410 REM 
1415 REM UìNDEf': 8PRITE R1)UTINE 
J.420 REM 
1425 DATA 32~306, 32599 



1430 DATA "00", ''00", "2A", "30", "7E 11 , "ED'' 
1435 DATA "5B'', ''32", ""i'E", ''CD", "3C•" "7F" 
1440 DATA "2A", "2C", "?E", "01", "51 ', "1214" 
1445 DATA ''7C","D6","B8","D0","01" "60'' 
14~0 DATA "04", "'?[.>", "D6", "F8", "D0", "22" 
1455 C•ATA "30", "7E", ''ED", "5B", ''2E", "?E" 
l460 DATA "ED", "53", ":32", "7E", "D!S", "CD" 
1465 DATA "CC", "7E", "Dl", "01", "FC" ·' "03" 
14?0 DATA "zr:i"' "03", "1211", "6F", "04", "C5" 
i475 DATA "D!5", "E5", "21", "C0", "40", "CC" 
1480 DATA "Bfà", ''7E", "21 '', "80", "48", "CD" 
1485 DATA "B0", "?E", "21", "20", "48", "CD" 
1490 DATA "9C", "7E", "21", "E0", "48", "CD" 
1495 DATA "SIC", "7E" J "E1 ,, , "Dl Il, "CD"' "26" 
1500 DATA "7F", "Cl"·' "C9", "0E'', "00", "21J.0.
l.!505 DATA "C4", "?E", ''06", "00'', "10", "FE" 
1~i10 DATA "7E'', "D3", "FE", "23", "0D", "20" 
1515 C>ATA "F5", "C9", "00", "00", "1 l.", "20" 
1520 DATA "00", ''0E", "08", ''7E", "19", "17" 
1525 DATA "06", "20", ''2B", "C:El", "16", "10" 
1530 DATA "Fll", "24", "121D'', "20", "F2", "C9" 
1535 DATA "7C•", "F6", "lF", "5F", "0E", "08" 
1540 DATA "~6", ''20" .. ''54", "1A", "lF", "CB" 
1545 DATA "lE", "2.3", "10", "FB", ''7C1", "Do;;" 
1550 DATA "20'' "6F", ''24", "0L'1'', "20", ''EE" 
1555 DATA "CSI", ''00", "00", "00", "E5", "CD" 
1560 DATA "E6", "7E", "0E", "08", "C5'', "CD" 
1565 DATA ''0A'', "7F" ·' "A6", "20", "04", "75'" 
1570 L)ATA ''2'.3 11 , "A6" ·' "2B'', "Cl", "20", "lil3" 
1575 DATA "0D", "20'', "EF", "El", "CSI", "0!0" 
1580 DATA "D5", "55'', "CB", "3D", "CB'', "3D" 
1585 CATA "GB", "3D" "7C", "4F", "0F", "0F" 
15:;ii0 DATA "0F", "E6", "18", "47", "7C", "E6" 
1595 DATA ''07", "B'!I", ''C6'', "40", "67", "79" 
1600 C•flfA "87", "87", "E6", "E0", "85", "6F" 
1605 DATA ""?A", "E6", "07", "47'", "Dl", "C9" 
1610 DATA "24", "3E", "07", "F14", "20", "0A" 
16~5 DATA "'?D'', "r~:i::;", ''20", "6F", "38", ''~34" 
1620 DATA "?C", "C6", "FB", "67", "AF", "4F" 
1625 DATA "B0", "lA'', "13", "C:8'', "lF", "CEI" 
1630 DATA "19", "10", "FB", "C9", "E5", "CD" 
1635 DATA "E6", "7E", "0E:", "1218", "C5", "CD" 
1640 C•ATA "0A", "?F", ":5:6", "7?'', "28", "7E" 



1645 DATA "21i:!" 
1651C.l DATA "E6" 
1655 DATA "0A" 
1660 C•ATA "23" 
1665 DATA "2]" 
1670 DATA "C9" 
1675 REM 
1690 REM LANDE1:;: U. D. G. 
1685 REM 
1690 C•R'TR 
l695 [)ATA 
1 ?00 DATA 
1 ?05 DATA 
1710 DATA 
1715 DATA 
1'?2~; DATA 
1725 DATA 
1730 DATA 
1735 DATA 
1 ?40 DATA 
174!5 DATA 
1750 DATA 

BASE ATTACK 

a solita astronave aliena atterri 
}~~astanza difficile riuscirci perché queste basi hanno pochi missili a loro 
:1spos•zione e una volta esauriti non c'è più nulla da fare 

E questione di abilità 

ci sono tre basi. ciascuna con i suoi cinque missili che si possono lar par
premendo i seguenti tasti 

B per la base posta a sinistra 

N per la base posta al centro 
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M per la base posta a destra 

Anche qui come in molti listati di questo libro s1 fa largo uso di caratteri 
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ove non abbiano un 

~----

•lt.M!A41t.n@i• 

112100 REM 
l\::105 REM BASE ATTRCK. 
1010 REM 
1015 BORDER 6: PAPER 5: INr.: 
1020 PRI~·H RT 6, 12; FLASH 1: 
1025 PRHff AT 7, 12; INVERSE 1; "CO 
MMA~·~L>" 
1030 PRINT' AT 11.0; INVE/òi:SE t; "<W.,A,$,Z> P 
er mu.overe i t Mirh)C• " 
10~35 PRINT AT 13,0; INVERr:SE l.; 11 <.,.E'< .• ~·l .. M> i:-er 

:ssr:...J.r<1.re cr.::1n le Basi " 
1040 GO SUB l 275 
1045 LET a!fii"'"" FOR i'"'0 TIJ 31 
1050 LET a!li"'a$+"•": NE:>n i 
1055 PAUSE Q:: POKE 23658,0 
112160 BIJRDER. 0 · PAPER 0: rnK 7: FLASH 0: BR 
IGHT 0: CL$ 
1063 PRINT AT 18,0; INK 5; '' BC INK 



?;"EEEE"; INK 5;" BC "; INK 7;"EEEE"; 
IHK 5;" BC 11 

1070 PRINT AT 1$1,0; INK 6;" FI•"; INK .'S; 11 JK 
"; INK 6;"•I"; INK 3;" DDDD"; INK 6;" A•"; 

INK 5; "JK"; INK 6; "•I"; IHK 3;" DDDD"; IN 
K 6;" A•"; INK l:i; "JK"; INK 6; "•I " 
1075 PRINT AT 20,0; INK 6;"A-I"; INK 
3; "DDDD"; INK 6; "A-I"; INK 3; "DDDD"; 
INK 6;"A-I 11 

1090 PRIHT fH 21,0; INK 2;d 
108!5 LET x•10: LET !.1•16 
1090 LET sk.,5: LET sco•0 
1095 L.ET nn•ll: LET Tl&.,5 
1100 LET nb•5: L.ET ne•5 
ue5 LET a•0: LET b•INT <RND*31 ): LET nn•TI 
n-1: IF nt'l•0 THEN BEEP 0.3, 10: BEEP 0.3,0 

LET nn•10: LET n••5: LET nb•e: LET nc•5: 
L.ET :r:l<•sk-< si< >riD 

1110 PRINT AT .s,, b; INK 4; "GH" 
1115 PRIHT AT 0,0; INK ?;"PUtHI=";sco 
1120 IF .a•lS THEN GO TO 12:59 
1125 FOR <:i•l TCI •k 
1130 PRIHT INK ?;AT x,1r1; "F" 
113!5 PRINT AT 20,3;n.a;AT 20,15;nb;AT 20,27 
; ne:: L.ET rr•0 
1140 IF INKEY••"b" OR IHKE'r'f•"n" OR IHKEY• 
•"rtt" THEN GO TO 1220 
1145 IF INKEY$•"a" THEN PRINT AT x,~;" 

LET W•!..1-< w>0 > 
1U50 IF INKEY••"s" THEN PFHNT AT x,w;" 

LET !J•W+( !i.!<31 > 
11!55 IF INKEY••"w" THEN PRINT AT x, w;" 

LET x•x-< x>l > 
1160 IF INKEY••"z" THEH PRINT AT x,w;" 

LET x•x+< ><< 17 > 
1165 NE>i:T q 
1170 LET e:• I NT ( RND*3)+1 
1175 LET a••+< c•l > 
1180 LET .a•.a+( c-=2) 
1185 LET b•b+< c•2) 
1190 L.ET ••1.+( c•3) 
11915 LET b•b-~ c•3 ) 
1200 IF b<1 THEN LET bml 
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1:205 IF b>30 THEt~ LE'T b=<!!0 
1210 PRlNT AT a-1, b-1;" 
121!5 GiO TO 1110 
.1. 220 I F I NKEY$= "b" A'~C• na >0 THEN I ~~I< 6 : L 
ET rr=1: PLOT 32,33: DRAW ·~El*Y)-28,(8t(21-
x)>-29: BEEP 0.01,10: BEEP 121.01,0: BEEP 0. 
1,-10: PLIJT O\IER 1;32,33: DRAW O\IER 1;(8 
*y)-28,<8t(21-x))-29: INI< 7: PRINT AT 
"F" LET 'fla=na-1 
1225 IF H~KEY'.ioim"n" AND nb~~0 THEN INK 6: L 
ET rr•l: F'LOT 128, 33' C1RAW ( 8*~.,i )-124, < 9*<. 2 
l-x>>-29: BEEP 0.01,10: BEEP '(;1.01,0: BEEP 
0. 1, -10: Pl~OT O\IER 1; 129, 33: DRAW O\IER 1 
;<8*w)-124.<8*(21-x))-29: HlK 7: PRINT AT 
x, Y.: "F" LET Yib=nb-1 
1230 IF INKEY$="rn" At~D 'l"lc>0 THE~l INK 6: L 
ET rr= 1 : PLOT 224, 33 : l>RAW ( 8ty >-~~20, ( 8)1.:( 2 
1-x))-25': BEEP 0.01 .. 10: BEEP 0.01,0: BEEP 
~~.1,-10: PLOT O'y'ER 1;224,33: DRAW 01/ER 1 
;(8*w>-220,(8*C21 .. x)h29: INI( 7: F'RINT AT 
x, \,I; "F": LET 'i"lC""W.:-1 
1235 IF rr< H THEt~ GO TO 1145 
1240 IF ATTR (i.i1.,b) 11"7 OR ATTR <a,b+l)=? THE 
t-1 PRINT AT .ç..,b;" ": FOR d=IO TO 5: F'RINT 
AT a-d* 1:: < a-d )< l'i''), b+dt< ( t::•+d )<~'l. ); "*"; AT .f.
d*2*( ~ .ai.-d*2)<17). b-d:t:2*( ( b-d*O: )<31 ~; "+": B 
EEP .001,d*5: PR!NT AT rd*<<<1.-·d)<17),b+d* 
<~b+d)<,81);" ";AT :t.-2*d*<t:a-d*2)<17),b-d*2 
'f((b-2*d)(31);" '' NEXT d· LET SC:O"'SC:0+108 

LET rr•0: GO TO 1105 
1245 GO TO J. l'1·5 
12~0 PRINT AT a, b.; INI< 2; "GH" 
1255 BEEF 1,0: BEEP 0.'5,0: BEEF 0,3,0: BEE 
P 1,0: BEEP L-5 
1260 PRINT AT 12,1; INK 2.; PAPER 7; Fl.A'3H 
l; "ItWASORI ATTERf-i!ATI --·---------" 
1265 PRrtH " BATTI UN TASTO PER GIOCARE 
" : PAIJSE 0 : PAUSE 0 
1270 CL8 GO TO H.'160 
12?5 REM 
1280 REl1 HEX-Cl:iDE Caricatore 
1285 REM 
1290 FOR -9.=USR "·'·" TO USR "k"·+-7 



129S READ aS 
130e !..ET h•CODE ••( 1 )-4e 
130!5 !..ET h .. h-7*< "-"( 1 ))"I!") 
1310 lET l•CODE .f.!91C1D-48 
131!5 !..ET 'L-=1-?:t:< .t.•< 2 ))"I)") 
1320 POl<E &, 16*h+l.: NEXT a 
1325 RETURN 
1330 REM 
1335 REM CHR!ll GRAFICI U.D,(ì, 
1340 REM 
134!!5 REM BASE ATTACK 
1350 REM 
1355 DATA "01", "03", "97", "0F" 
1360 DATA "1F", "3F", "7F", "FF" 
1365 DATA "01", "01", "0F", "lD" 
1370 DATA "75'", "71", "7F", "7F" 
1375 DATA "80", "e0", "F0", "'.88" 
1380 CATA "SIE", "eE", "FI::", "FE" 
1395 DATA "7E", "66", "66", "42" 
139'0 DATA "42", "66", "66", "'1E" 
13S'5 DfffA "00", "00", "18", "18" 
1400 DATA "3C", "3C", "7E", "7E" 
141iZ15 DATA "10","10","10","E7" 
1410 DATA "E7", "10", "lS", "18" 
1411!5 DATA "03", "0F", "15'", "39'" 
1420 DATA "7F", "61", "'50", "3C" 
1423 DATA "C0", "F0", "518", "91C" 
1430 DATA "FE", "86", "06", "3C" 
1435 DATA "8e", "C0", "E0", "F0" 
1440 DATA 11 F8 11 , "FC", "FE", "FF" 
1445 DATA "7F", "60", "7F", "60" 
1450 DATA "7F", "60", "7F", "00" 
1455 DATA "FE", "06", "FE", "06" 
1460 C>ATA "FE", "06", "FE", "00" 

PISTA 

Ciò che segue é un giochino molto semplice, ma forse anche per questo 
divertente a giocarsi. È questione di abilità, bisogna guidare un bob seguen-



138 

1000 REM 01..IMPIC BOB 
1005 REM 
1010 GO SUB 1300 
1011:5 REM 
1020 REM DEF l N I Z I Ot~!:~ CARATTERI 
1025 REM 
1030 REM BOB 
1035 REM 
1040 POKE USR ".a" +0 .. B :~ N 00100000 
1045 POKE USR "&"+l,BJN 00101000 
1050 POKE USR "a"+2,BIN 11101000 
10~,5 POf<E USR "a."+3,irn 11111100 
1060 Pt:1KE USR ".~."+4,Brn 01111110 
1065 POl<E USR ".a"+5,BIH 001111W 
J.070 pr;1KF.: USR ".~."+Q,BHl 00011110 
10?5 POf<E USR "a"+7,BIN (10001110 
1080 REM 
.t 085 REM PI STA 
1090 REM 
1f2195 REM 
1100 REM 
1105 REl'I 
11 t0 LET hY'"1 
1115 REM 
1120 REM TRACCIA~'IENTO PISTA 
1125 REM 
11:30 PAPER ?: INK ?: CLS 
11:35 LET X""(r~t~D*10>+~, 

l. 140 LET h:>1."':><:+2 
1 J.45 FC1f;: k=l rr.:1 20 
1150 PRHH FIT k,>l; INK 0;" l";AT k,x+z;" I" 
1155 LET 1-1•x+( SGiN < RND-, 5 ) ) 
1160 IF x>:31 THEM u:.r ;~"'31 
1165 lF x<121 THEN LET )<"'1~1 

1170 t~E.>t:T I<: 

1175 PRINT AT hy,,h:,(, INK 2;"A" 
1180 F'AUSE 50 



119!5 FOR w•l TO 20 
1190 LET x=x+(SGN <RHD-.!5>ì 
1195 IF )<'.>31 THEN L.ET x•31 
1200 IF x<e THEN L.ET x•0 
1203 POKE 2:315511:!, -1 
1210 PRINT AT 21,x; INK 0;" l";AT 21,x+z;" I 

1215 GO SUB 1250 
1220 NEXT w 
122!5 FOR w•l TO 20 
l.230 PRINT AT 21, 1'' 
1235 GO SUB 1250 
12AIZI HEXT w 
1245 GO SUB 1345 
1250 REM 
1255 REM MOVIMENTO BOB 
12G0 REM 
1265 L..ET b$• I NKEY• 
127'0 PRINT AT hw-1,hx;" 
1275 IF b••"q" THEN L..ET 1"1x•hx-l 
12a0 IF b$•"w" THEN LET t1x=hx+1 
1205 IF ATTR (h1.1.hx>•5S THEN GOTO 1355 
1290 PRINT AT h!.l,hx; INK 2; "A" 
12Sl5 RETURN -
1300 REM 
1305 RE'1 ISTRUZIONI 
1310 REl'I 
1315 PRIHT AT 1, 1; INK 1; "USA I TASTI Cl @. 

W PER STERZARE'." 
1320 PRINT FIT 113, 10; IHK 2; FLASH 1: "OLIMF' 
IC :BOB" 
1325 INPUT "L.IYEL..L.O DIFFICOL.TA' <1-5> ?:"; 
z 
1330 IF z<:l OR z>!5 THEN CiO TO 1325 
1335 L..ET Z•9-z 
1340 RETURN 
1345 PRINT AT 20, 1; INK 0; "CE L'HAI FATTA 

1350 GO TO 1365 
1355 PRINT AT 20, l; IHt<. 0; "TI SEI SCHIAtffA 
TO I" 
13150 BEEP L-10 
136!5 11-IPUT "GIOCHI ANCORA ?:";g!li 

"' 



1370 IF çill!i( 1 )•"s:" THEN RUH 
1375 Il'IK e: PAPER 7: EIORCiER 7: CL.S 

QUASI MODO 

Si tratta di un gioco realizzato In Basic ma che presenta qualità non indif
ferenti. Infatti si sviluppa In 5 fasi di gioco e ognuna ha un suo schermo parti-
colare. 

Lo scopo è di raggiungere lafanc1ullachiusanelcastelloeperfarciòoc
corre superare innumerevoli Insidie. Bisogna fare molto in fretta perchè 
Quasimodo, il mostro del castello, è geloso e scalerà il muro per raggiunger
vi e uccidervi. 

I comandi sono molto semplici: 

1 permuovereasinistra 

2 permuovereadestra 

o persaltare 

Il programma per chi possiede uno Spectrum 16k deve essere caricato in 
due volte· 
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- prima I dati che definiscono I caratteri U.D.G., cioè dalla llnea 2135 (che 
viene vista come subroutine), poi Il programma vero e proprio. 

Ciascuno in base alla sua esperienza saprà opportunamente apportare le 
modifiche necessarie per rendere i due listati un unico blocco. 

1000 OVER 0: GO SUB 2135: LET hi•0 
1005 GO SUB 2060 
1018 GO SUB 1S'99 
1015 GO SUB 1620 
1020 PRINT AT x,w;" ";AT x+l,w;"" 
1025 lF lNKEYlfii•"" THEN GO TO 1065 
1039 lF INKEYl0"2" THEH GiO TO 104!5 
103ei LET rt111i•"A": LET n'•"B" 
1040 IF w<31 AHD ATTR ( x+L 1.1+1 ><>eiS THEN L 
ET w•w+1 
1045 IF INKE'r'lfi0"1" THEN GOTO 1060 
1050 LET m••"C": LET n'•"D" 
105!:5 IF w)0 AHD ATTR <x+l.w-1 )08Ei THEN 1..E 
T Y•w-1 
1060 IF INKEY••"0" THEN GO TO 1100 
1065 IF w•::31 THEM GO TO 10:25 
107'0 PRINT AT x,w; lHK 5;m,;AT x+l.w;n• 
1El75 GO SUB 1215 
1060 GO SU:B 1240+1d30 
1085 lF ATTR (x+2,!..!)08'5 THEN GO TO 1170 
1090 IF ATTR (x,y)069 OR ATTR (X+L!.1)069 
THEN GO TO 1560 
109'!ii GO TO 1020 
1100 IF r11••"C" THEN LET n••"F": LET Jd•-1: 

GO TO 1115 
1105 IF IYl'"""A" THEM LET nlli•"E": LET jd•l: 
GO TO 1115 
1110 LET jd•0 
1113 FOR ;."'-1 TO 1 STEP ,5: PRINT AT x,w;" 

ii20 PRINT AT x+Lw;" ": LET x•x+1. 
112!5 IF w<31 AND w>0 THEH LET w=1.1+Jd 
11:30 PRINT AT x,y; INK !5;1t1•;AT x+Lw;nlli 
1135 GO SUB 1240+ 1 e-*30 
1140 IF rh•0 AND w•INT (rp/e> OR y+1aINT <r· 
p/S) THEN GO TO 117!5 



1145 IF y=31 THEt~ GO TO 152:'.:• 
1150 IF 1e=2 OR le=4 THEN GO TO 1160 
11.55 IF ATT!ii: 1'.x,1.1::i<>69 OR ATTR (x+l .. !ol)<::0-69 
THE:N GO TO l. 560 
1160 BEEP .01,.a: NEl<:T .~. 

1165 IF ATTR <x+2,y)=86 THE~l TO 1070 
ll.70 GO TO 1560 
1175 LET rh•l: PR!IH AT x,y; ";AT x+l,, 1,,1.:" 

i l.80 LET Y"'lNT 
1185 LET r~lf="R" 
1190 Prmn AT x,!J; 
p/6-1 
11915 PRINT AT x,c-J; WK 5; 
1200 BEEP ,005,1..!: GO SUB 
1205 IF INKEY$"'"0" THEN 
121121 GO TO 1190 
1Z15 IF l"IX<=9 THEN r.:.o TO 1Z4!5 
1220 LET rnx•rnx-< ro/5) 
1225 PRINT AT mx, 1; PAPER 6; INK 1; "I~"; AT rn 
x+l, 1; "P" 
1230 PR I NT AT r11x+2, 
1235 IF r11x<•9 THEN 2;A 
T 10,l;"Gi".:AT 1L1; 
1240 RETIJRN 
1245 PRINl AT 8,l; INK 5;"N";AT 9,l;"IJ": LE 
T mx•rnx-1 
1250 IF m:rù•0 THEN RETURt~ 
1255 FOR .f.•2 TO y-1 PRINT AT x•l "'; INK 6; 
"H" 
1260 BEEP .01,.a,: BEEP ,005,121 
1265 PRrnT AT x+l, a;" 
1270 PRINT AT 9, ax;" " 
1275 PRINT AT 7, 29-o!l.x;" 
1280 LET ax .. ~.x-1 
t 28!5 lF' ax< 1 THEt~ 
1290 F'RHH AT 9, ax; 7' z9-,9,x; "Q 

1295 RETIJRN 
1300 PLOT 128,167 DRRW rnVERSE 1.~r·p-·128,-
60 
13e5 
1:310 1-ET r·d••-8 



1315 IF rr:-<100 THEN LET rd'"8 
1320 PLOT 128, 167 DRR~ rr:--128, -60 
1325 RETIJR.H 
1.330 FOR b=6 TiJ STEP 5 
1335 PRlNT AT INK 4;"R";AT •x-Lb; IN 
t:: 7;" " 
1340 t~EXT b 
134~; LET .ax=ax+ad: IF ax=6 THEN l_ET ad=l 
1350 I F ~.X"' J. 0 THEN LET ad=-1 
l '.:;1'55 RETURN 
l.360 GO SUB l.30~3: PRINT AT 10,ax; INK 6; PA 
PER 2; "G" 
136:5 PRINT AT l.0,31-.v::; HH(: 6.; PAPER 2; "G" 
1370 PRINT AT 10,ax+l;" ";AT 10,30·-·a:>';;" " 
13?5 LET ax=.;.x+ad/2 
1380 IF ·L'l.X"'4 OR ollX"'l.4 THEN LET ·~.d"'-ad 
1385 RETURN 
13510 PRIHT AT l.' ~.)',; rnK ~;" N "; ~IT 2, ~x;" o 

1395 LET ax=-ti.x+\ ax<2? Al~D ol'.:>!:(Y )-( ax>2 AHE> a 
x>Y) 
1400 PRINT AT by,bx;" L.ET bY'"b~-1+1 
1405 IF by=9 THEN LET by•4: LET bx=ax 
1410 PRlNT AT by, bx; INK 6; "&." 
1415 PRHH AT S',.;:y; INK 6;"1 ";AT '?,29·-co,J; 

H" 
1420 L.ET C1.l'"•=1..J··.l 
J.425 IF 1:::;.i=0 THEt~ F'f':INT AT 7,29;" ";RT 9,1 
; " " : LET c;y•25' 
14:~0 RETURM 
1435 PRHH AT l, -1".:><:+l,; INf< 5;" 
144f2l PRINT AT Z, -1".x+1; IHf< 5;" " 
1445 FOf': am2:? TO 2 STEP -1 
1450 PRINT INK '?; AT 1, °"' "C "; AT 2, a; "D 
145~ BEEP , 01, a: PAUSE 2 
1460 PRINT IHK '?; AT 2, a; "F " 
1465 BEEP ,i;;:ii,-~.' PAUSE 5: NEXT ~ 
147!0 LET sc;=$c+<ro*l000) 
1476 PRINT AT 7,2; "O.k. ! Hù S.t1.lvato E:::tr11~r.~ 
ld-1". ! ! " 
1480 Pf':IHT FLASH l; INK 0; PAPER 4; AT 15, 7 
; "Riprov.J!lci .ancor.IP. I" 
1485 FOR "-'"'1 TO 2;.i5: OUT 2~4·,-a 



1490 NE:><:T a: 1-ET r<:::1"'ro+l 
1495 IF be=4 THEN LET :iC"'SC-1-rO:f:0::5121: PRINT 
AT 17, ?; "SUP6'r BL:l~~us ";250*ro 
1500 FOR 1.11.=l TfJ 60 STEP 2 
15F.l5 BEEP • 001, "'·' NEXT a. 
1510 IF ro:~4 THE}l LET ro=4 
1515 LET l .. •i LET be=0 
1'520 PAUSE 0: PAUSE 0: GOTO 101'5 
11525 PRINT AT x,y;" ";RT x+LY.:"" 
11.530 FOR .ai.=7 TO 3 STEP -1 
1535 PRINT RT .a, 31; INK 5_: "fl"; AT a+L 31 ~ IN 
K 5; "M" 
1540 BEEP ,02,30: EIEEP .02,25 
154:1 PRINT FIT .ai., ,31;" I"; AT J,+1, 31," 111 : NEXT . 
l. 550 I F 1 e=5 THEN GO TO 1435 
1555 LET SC'":SC+l.P.!'0: LET \!t•ht+l: L..ET be=be-+ 
1: GO TO 101!;• 
1560 GO SUB 20-35: FOR .ai."'255 TO 0 !3TEF' 
1565 PRINT RT :i<:,!d; HlK RND*?_;rr1$,RT :>1,..,.l,y;n$ 
1570 OUT .,_,-.a: NEXT .a: LET l:•e-"'e 
1'575 LET \i•li-1: lF li=0 THEN GO TO J.585 
1580 GiO TO 1015 
1:585 PRINT RT lL 12.; PRPER 2; "FINE GIOCO" 
1590 FOR .;,,•50 TO -50 STEP -5 
115515 llEEP • 01,.;.' BEEP , 01, 0 
1600 BEEP , 00:>, -~5: NEXT a 
1605 PRIHT AT 13, HL FLASH 1; "PREMI UN TAST 
Cl" 
J.610 IF :s:c>hi THEN LET t-ii=sc 
1615 PAUSE 0: PAUSE 0: GO TCI 1005 
1620 BORDER 0: F'APEFi: 0: INK 7: BRIGHT 1: CLS 
1625 PRINT AT 0,0; INK 6; PAPER 2a!fi 
1630 PRINT AT 0, 1; "0012100et0"; AT ~. 2'4; "000000 
0" 
1635 PRIHT AT 0,8-LEH STR$ sc;:;;r::;AT 0,::~ll·"LE 

i'l STR$ t-1i; hi 
1640 PRIHT 4t0;FIT 0,0; INK 6; PAPEF' 2;a$;FIT 
1,0;,,,$ 
1645 FCIR .a"'i TCI 1 i 
1650 PRINT ~0.:AT 0,:i+?; INI'~ 4; ''A" 
1655 NEXT .a 
1660 F'RINT 44'0; AT 0, 1; "VITE::" 



1665 PRINT ft0; AT 0, 14; "ROUND:"; ro 
1670 PRHff #0; AT ~J, 24; "SCHEMA'"; le 
1675 FOR .i""10 TO bit 
1680 PRINT AT 0,a:+:2+9; INK !3;"J";AT 1,a*2+9 
; "K" 
1685 NEKT .a 
1690 FOR .al."'10 
1685 PRINT Al 6; PAPER 2; d 
U'00 NE:W,T .f. 
1705 PRINT AT l,31·"J";AT 2,31;"K" 
1l10 FOR f.•:S TO 7 
171:; PRINT AT .;., 31; IMK 5;" 1" 
1720 t~EXT a 
1 ?25 LET rP .. 300: LET r•:::l•0 
1 ?:30 GO SUB 1720+ 1 e-*35 
1 ?35 IF 111'•1 THEN LET i!.""31: GO TO 1930 
1740 LET rr1am0: LET r11x=19 
1745 LET x=f:I: LET Y"'0: LET r~•·"A'' LET ·n$•" 
B" 
1750 RETURN 
1755 FOR «•10 TO 12: FOR ba5 TO 25 STEP 5 
1760 PRINT AT <t,, b;" "; INK 5; "•" 
l 765 NEXT b : NEXT a. 
1770 FOR b•7 TO 27 STEP 5 
177!5 PRINT AT 1IZl,b; INK l:i;"L" 
1700 NEXT b: 1..ET -1.x•29 
1795 LET .f.!.1•6 : RE:TURN 
179B FOR a•u:i TO 1~ 
17915 PRINT AT 41,, 10;b•< TO 11 ); IHK 5; "•" 
1800 HEXT a 
1ee!5 PRINT AT 20, 10; INK 5; PAPEF: 2; FLASH 
l;flll( TO 12) 
1010 LET r-r;.•128: LET rd=e 
1615 PRIHT AT ll:L 21; IHK !5; "L" 
1620 R.ETURN 
1925 GC1 Sl.JB 1 7155 
1930 FOR a .. 6 TCI 26 
1635 PRINT AT 11, a; 
1t:>40 PRINT AT 12, a; 
1845 NEXT a 
1850 LET ;,,x=l0 
1855 LET .J!,d•-1: RJ::TURN 
1960 FOR .e.•10 TO 15' 



166!5 PRlt4T AT .f.,5;b!!i( TO 21 ); 
1870 PRINT It4K 5; "•" NEXT .~ 
1875 PRINT RT 20,5; INK 5; PAPER 2; FLASH l 
;f. 
1880 PRlNT INI< 5; AT 10, 26; "L" 
1885 LET $.)''"'5: LET .ai.d"'l: LET rd=8 
1890 LET rp•l2S: RETURt~ 

1895 GO SUB 1755 
15'00 PRINT AT 3, 2; INK 6; PAPER 2; .a$( ro 2r:: 
) 

l.985 PRHff AT 
1910 Pfi'.IHT RT 
4,29; "GG" 
! 915 LET C!.1=251 
1920 LET b!d=4: 
1925 RETURN 
l.930 FOfi: b=-1 TO l 

2; "Gf.:IG"; AT 

15135 F'RINT AT lSl+t.,a; rnK 5:"C";AT 20+b,a;'' 
D" 
1. 94121 PAUSE 2 
1945 PRINT AT 20+b, a.; INK 5; "F" 
19-50 :SEEP .05,b 
1955 F'FUIH AT l9+b, -<1,; lNI< 6; PFIPER 2;' G"; AT 

20+b, .11,; "Ci" 
1961?< LET '"""'°"-i: IF a THEt~ GO TO 191!15 
15165 F'OR b"'21 TO 10 STEP -1 
1970 PRHH AT b,a; INK 6; PAPER 2;"G"; 
1975 PRINT RT b-1,w.; INK 5;"E";AT b-2,.-;"A" 
1980 BEEP .e5,b: ~~E.XT b: GO TO l.740 
15'85 NEXT b: GO TO 15130 
1990 LET s.:=0: LET le=l: LET l i.=4 
15195 LET alfi="": LET b'"'"": LET f$=" 
2000 FIJR i=l. TO 32 
2005 LET a$=.:!.$+"G" 
2010 LET b$=b•+" NEXT l 
2015 F'OR i•l TO 22 
:2020 LET f'!!li=f$+"U" NE:•:T i 
20Z5 LET b!11'•0: LET ro•l 
2030 RETUR.N 
2035 IF ATTR <>'~+2,•.0071 THEN RETURH 
2040 PRHlT AT x,y;" ";AT >(+1,1,1;"" 
2045 BEEP .02,-!.j: LET x-x+l: LET Y"'Y+l 
2050 PRIIH flT x, y; r11lli; RT :~+1, y; 11$ 



~~~~ :; •. ; ;.-; "" "'"""" I~lt< 0 
2065 13; "Cio1.o I" 
Z070 PR INT AT !5, 10; I NYER8E 1 ,; "*QUAS IMODO*" 
2075 PR.IHT AT 9,0; "I CoM<:1.11di :sono 
2080 PRIIH AT lJ..4;"1 per rt11J.c1vitr·e- :s. :!f:ini:o:t..r 
•" 
2095 PRINT AT 12,4J "2 Per 
2090 PRINT AT 13,4; "0 ~1 e-r 
2095 PRINT AT 8L 1; FLASH 

Plltr llllZl.f.r'i' I I" 
2100 PRINT AT 16, 14; 
2105 PRINT AT 1?, 14; 
2110 PAUSE 10 
2115 PRINT AT 17, 15; "F" 
2120 PFllJSE 10 
212!5 lF INf(,E'·r'$"'"" THEM GO TO 2100 
2130 RETURH 
2135 REM 
2140 REM HEX-CODE C.f.ricato~··i;o 
2145 REM 
2150 PRINT AT :L2 .. 12; "ATTEt~l>I" 
2155 FOR .;.=IJSR ".r." TO USR "u"+7 
2160 REfìD d 
2165 LET h=CODE :s.$< 1 )-·48 
2170 L.ET h"'h·-?*(: .ai.!$1( 1 ì>"IJ!" :) 
2175 LET l.,C(lf)E <!.!15C2)-48 
2180 LET l=1-?;;:<.a$(2~ì"f.~") 
2185 POKE a, l.6*h+l: ME:":T ~ 
215'0 RETIJRt~ 
2195 REM 
;2:200 REM t:.)RTl DI DEFHHZIOt~E 
2205 REM 
2210 REM CARATTERI GRAF l CI 
2215 REM 
2220 DATA 
2225 t'.•AF1 
2230 l>ATA 
22:35 DATA 
2240 DATA 
2245 l>ATA 
2250 DATA 
2255 r1ATA 



2260 DATA "FE.", "FE", "FE", "e0", "EF", "E:F" 
2265 DATA "EF'", "00'', "00", "00", "04", "C2" 
2270 CATfl "FF", "C2", "04", "00", "00", "00" 
2275 C•ATA "21", "42'', "FF", ''4Z", "21", "00" 
2280 DATA "00", "130", "19", "24", "24", "42" 
2295 DATA "5A", "66", "81", "~l", "66", "19'' 
2290 DATA "00", "00", "00", "00", "".:11", "03" 
2295 DATA "07", "0F", "1F", "3F", ''?F", ''FF" 
2:300 DATA "FA'', "FF", "7E", ":38'' ''38'', "1D" 
2305 DATA "0F", "07", "09", ".?F'', "3E", "?F" 
2310 DATA "63", "36", "7F", "08", "3E", "?B" 
2315 DATA "67", "7F", "36'', "36", "?6'', "07" 
2320 C•ATA "3E", "6F", "73'', "7F", ''36", "36" 
2325 DATA "37", "70", "92", "54", 11 38", "FE" 
233_0 DATA "::3e", "54", "S'2", "00", '' 18", "18" 
2335 DATA "3C", "!SA"," 18", "18", "3C", "18" 
2340 DATA "18", "3C", "74", 11 62", "6Z'', "E4" 
2345 DATA "ES", "EE", "5F", "3E", "3C", "7E" 
2350 DATA "7E'', "?E", "FF'", "Z4", "09", "89" 
2355 DATA ".'5A", "55", "Fl5", "A9", "52", "FF" 

WALL RUN 

:ln=··11m1· .. 11nlll""· 
.1111= .. • 1n .. 11 ... 
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È questione di tempo e di abilità. Solo con le bombe si può distruggere Il mu· 
roche avanza e nel momento giusto si possono sganciare gli omini. 

Fortunatamente sia le bombe che gll omini si possono guidare nella loro 
discesa premendo I relativi tasti: 

<Z> <X> sgancia e guida sinistra, destra la bomba 
<N> <M > sgancia e guida sinistra, destra gli omini. 

1BB0 REM 
1093 REM WALL RUN 
1010 REM 
1013 PAPER 7: BORDER 7: IHK 1: CLS 
1020 POKE 23638, li!I: GO su:e 1305 
1212! LET hs•0 
1030 GO SUB 1205 
1035 PRINT AT 0, 13; "Hl:"; hs 
1040 LET x•x+f 
1045 IF :i<=0 OR x•29 THEN JEEP .04, 10: LET 
f•-f 
1030 PRINT AT 0,0; INK l;"PUNTI:";s;AT 0,24 
; INK L"YITE:'';"Li;" " 
1055 PRINT AT 1, x; INK 2;" B " 
1060 LET i••IHKEY• 
101153 IF il•"z" OR i$•"X" THEN IF t< >1 THEN 

LET t•l: LF!T k•:i.:+1; LET 1•2' 
1070 IF 1••"111" OR u1 ... "ri" ANO x>3 AND ><<27 T 
HEN IF z<>l THEN LET z•1: LET q .. x+l: LET 
1•2 
1073 IF t.< >1 THEN GO TO 1105 
1080 PRINT AT 1,k;" ": LET 1•1+1 
1083 IF ili•":z:" THEN LET k•k-<k>0) 
1090 IF i••"x" THEN LET k•k+0-.<31) 
1095 PRINT AT 1,k;"C"; BEEP .01;!12,1 
1100 IF SCREEN• <l.+1,k)O" "THEH GO SUB 1 
1?0 
1103 IF z<>l THEN GO TO 1135 
1110 PRIHT AT L .;:i;" ": LET i""i+l 
111i:'.i IF i••"r11" THEH LET q•q+(o:::i<28) 
1120 IF 1••"ri" THEN LET q•q-(q)3) 
11215 PRINT AT j.,q;"D": BEEP .002,-5 



150 

1130 IF SCREEN• < i+l,q)O" " THEH GO SUB 1 
190 
1135 IF 1=21 THEN PRIHT AT 1, k;" ": L.ET t .. 

• 1140 IF 1•21 THEH L.ET s•s:+b*2: BEEP .1, 20: 
PRIHT AT i,q;" ": L.ET 1•0: L.ET :z:•0 

1145 l..ET .p,•.a+c 
1150 PRINT AT b,,,,; IHK RNL>*3; PFIPER 7; "A" 
:t.H55 IF .a<3 OR a>27 THEH L.ET c•-c:: L.ET b•b 
-1 
1160 IF b•3 THEN GO TO 1260 
1165 GO TO 1040 
l:t.70 PRINT AT Lk;" 11 : PRIHT AT 1+1,k-1;" 

1175 L.ET t•0: IF l<20 THEN PRINT AT 1+2,k-
1;" " 
1180 IF i•\+1 OR 1•1 AND q•k AND z•l THEN 
CìO SUB 11510 
118!5 L.ET kat: LET 1""k: RETURN 
11510 PRIHT FIT i, q; FL.ASH 1; "*": LET 11•li-1 

BEEP , L -30 : BEEP • L -2r:5 
1195 LET z•e: PRINT AT i,q;" ";AT i+1,q-1J" 

": IF 1 i•0 THEN CIO TO 1260 
1200 L.ET i•:z: LET q•:z:: RETURH 
1205 DATA 0, 126, 126, 126, 126, 126, 126, 126 
1210 DATA 1,24, 119, 2151,255, 11EL 24,0 
121!5 DATA 2~1,126,60.60,60,60,60,24 
1220 DATA 2e,2e.e.62.e,e,20,34 
1225 FOR &•USR "o1." TO USR "d"+7: READ b: PO 
KE &,b: HE:W:T & 
1230 L.ET o1.•27 : LET b•20 
1235 L.ET c•-,6: L.ET t•0: l.ET \•1: l.ET z•0: 
L.ET i=l 
1240 LET >e•0 : LET f• 1 
124!5 LET s•0 
1250 L.ET 1 i•10 
125!5 RETURN 
1260 IF 1i•0 THEN PRIHT FIT 0, 30; "0" 
1265 FOR o,.-;'30 TO 30 STEP 2 
127li!I BEEP .ei.o 
1275 NEXT o 
1280 PRIHT IHK 0; FLASH l;AT 15,Sl;"GIOCHI 
ANCORA ?: " 



1285 IF s)h:s: THE~~ LET h:;:"'s 
1290 INPUT d 
1295 IF d< 1 >-=" ;0." THEN GO :;:;IJB 1230 : CLS 
PAUSE 100: 1:00 TO 1035 
1300 STOP 
1305 CLS PRINT AT 121, l.0; PAPER 0 ~ INK 5; F 
LASH 1; "WALL - RUN I" 
1810 PRINT RT 3, 0; "Devi cie'rc.arl!' di far ra9g 
i.u.ngotre" 
i.:::iis PRHH ".;;d. t•.i.oi. uori1ini h Terr.t11 ... r11eritre 

1320 PRINT ".;il i Al ier'li i nvisibi 1 i costr·uisc 
o-no un r111J.ro l~icidia le che Pl.!.oi d:lst..i--u.91;,utr 
1111" solo cO'f'l le bor~bi"." 
1325 PR!NT "F-t1.i in fr•t.t,J Pril"ll-l che i 1 tifMP 
o" 
1330 PRINT "finisc.i. .••• ! " 
1335 PRINT PRINT "IJ.11=.a:" 
1340 PRINT PRINT "<Z> <X> r:-er s9.a·nciar11t t 
e BoMbe" 
1345 PRINT PRINT "<N> <M> r::•u s..-.anci-l!.r'!" 9 
li Uomini" 
1350 PR !IH PR INT 1 ; "BUONA FORTIJt~A" 
J.355 PRINT PRINT U~~ TASTO PER INIZ 
IARE.,,," 
1:360 PAUSE 0: CLS RETURM 

GOLF 



[~--=-----
' . . . . 

ANZA <140 rllt. 

1000 GO SUB 15170 
1005 REM CHAMPIONSHIP GOL.F 
1010 REM 
1015 REr1 DEFINIZIONE CARATTERI 
1020 REM 
1025 REM ""iocat..ore 
1030 REM 
1035 POKE USR ".a"+0,Blì~ 00011000 
1040 POKE USR "•"+LBlN 0011110'3 
1045 POKE USI'. ".a"+2,BIN 01011010 
1050 PO~:E USR "a."+:3,BIN 00111100 
1055 Pf.JKE USR "!i."+4,BIN 00011000 
1060 POKE USR ""'"+5,:EIIN 00100100 
l.06~ POKE USR "a"+6,BlN 00100100 
1070 POKE USR "a"+7 .• BlN 01e00e10 
10?5 REM 
1090 REM 
10e5 REM b.11:nd i e-N. S4'9i'l-1. -buc:ol 
1090 REJ1 
1095 POKE USR "b"+0,BIN 00010000 
1100 POKE USR "b"+l, BIN 00011000 
1105 POKE l.ISR "b"+2,BIN 00011100 
1110 POKE USR "b"+3,BIN 00011110 
1115 F'OKE USR "b"+4,BIN 000101;!10€1 
1120 POKE USF' "b"+5, BIN 00010000 
1125 PCIKE USR "b"+6, BIN 00010000 
1130 POKE USR "b"+7, BIN 00010000 
1135 REM 
1140 REM bU,'r"lke-rs in H.bbia 



:.14!5 REM 
il.50 POKE USR "c"+e1,BIN 00101000 
ll.55 POKE USR "c"+l,BIN 01111100 
11150 POKE !JSR "c"+2, :ern 11111110 
1165 POKE l.ISR "c"+:CLBrn 01111100 
1J.70 POKE USR ".;;"+4,BIN 01111000 
1175 POKE IJSR "c"+5,J'1N 01111100 
1190 POKE USR ".;;''+6,BIN 01111110 
1195 POKE USR "c"+7,.0IN P.10111110 
1190 REM 
ll.95 REM INIZIALIZZAZIONI 
1200 REM 
1205 DIM t~SJ): LET f'"l 
1210 LET hx•0: LET C)( .. 0 
12115 LET tw=0 : LET t..h•0 
~220 LET C!.!"'0: PAPER 4: INK 7 
1225 POKE 23609, 50 
1230 REM 
1235 REM CORPO PRlt-ICIPALE 
1240 REM 
1245 LET n 009: REM r11J.f'il, bu.che 
1250 BORDER 4 
1255 FOR J=1 TO n 
126fZI CLS 
1265 PRitH AT 0, l; INK 0; "l:IUCA •: "; ,J 
1270 FOR e•l TO 5 
l.275 LET b.'< .. RND*5+10 
1280 LET by=RND*S+ 10 
12135 PRINT AT by, bXJ PAPER 9; INK 6; "C" 
1290 NEXT e 
1251!5 LET x• I NT ( RND*5)+1 
1300 LET Y'"lNT <Rt~D*5+12) 
1305 LET t:-:=INT <1':ND*15+15) 
1310 LET t>.1•INT ( RND*10 ).,.l 
131:5 LET d=SGN < tx-:w: )*SGIR < < tx-x >*< tx-x >"I'~ 
tw-Y )*( t!ol-!..I)) 
132e PRIHT AT ty,tx; H~)( 7; "B" 
1325 PRHH AT w.x; F'APER 8; HlK 0; "A" 
1330 PRINT AT 20, 1; INK 0; "DISTAt~ZA "; INl 
D*10;" l'tlt." 
1335 rnPUT INK 0; "C:HE MAZZA SCEGLI ( 1-8) 
?: ";l'tl 
1340 IF fil( 1 OR r~>e THEt~ GCI TO 1335 

153 



154 

1345 LET ll't•INT «9-rrr),tf)+l 
1350 GO SUB l '?00 
1355 GO SIJE 1500 
1360 LET f=l 
1365 LET d .. :51::;~~ \ tx-tl"1x )*SQR >",.. i;.:1o:-tl"1x /+;( tx
thx /+•: t..y-thy !*< ty-thY ì) 
1370 IF d<:-3 THEJ~ PRINT AT 20, L INK 0.: "F 
UORI CAMP1:1-RIPRIJVA LA BUCA!": PAUSE 100: G 
O TO lZ60 
J.375 IF r.:1<3 THEt~ PRINT AT 20, 1; INK 0; "SE 
l SUL GR.EEN ! " PAUSE J.80: l.>O TO 17?5 
1380 PRIHT AT y, x;" 
l 385 LET x=l"~h:i<. 
l. 390 LET y=tl-1Y 
1395 GO TO 1320 
l.400 F'RlNT AT 2,3; INK 121; "HAI IMPIE:GATO 
C.( j ); " COLPI" 
141:35 PRINT AT 4,3; INK 0; "PER COMPLETARE L 
A BUCA ";j 
1410 PAUSE 100 
1415 NEXT .J 
1420 REM 
1425 REM RISULTATI 
1430 REM 
1435 BORDER: 2: PAf'E:R'. l: !NK 7 
1440 CL$ 
1445 PRINT FIT 2,4; INVERSE 1; "RISIJLTATI DE 
LLA PARTITA": INVERSE 0 
14150 PRrnT 
1455 FCIR r·"'1 TO ·n 
1460 PRINT TAB 8;"B1J.ç;a ";r; 
1465 IF t< r :i=-1 THEH PR INT p", 11 a. Potrs•" 

GO TO 147!!i 
1470 PRINT" ";t(:r);" c:•:ilpi" 
1475 NE:W:T r 
1480 IMPUT "ALTR~ PARTITA ?;";i:·lili 
1.485 IF '"''""'':s" THEN RUN 
1490 PFIPER 7: BORDER 7: INK 121: STOP 
1495 REl1 
1500 REM ROUTmE LRHCIO 
1505 REM 
1510 PLOT rnK 8; PAPER 1:::; INVERSE t;hx+cx 
, h1.1+th+c:y 



1515 LET vt'"'< m*< 2+RND*, ~ > > 
1520 LET th=0 
152':i LET hx=0 
1530 REM 
15315 REM GESTIONE PALLINA 
1!540 REM 
1545 LET '"!'"( !.!-ty )/( tx-x) 
15i!i0 LET VIJ,.Vt*< SIN ~ 45*PI/1$0)) 
11555 LET cx=< x+l >*8 
1560 LET c:y,.21-y: LET c:~=C::!.1:+!8 
1565 LET '·lh .. vt~*< COS ( 45:+:P I/ 180 ) ) 
1570 LET tt1,,.th+vv 
1575 LET hY=<::i*hx 
11500 LET vv•vv-2. 5 
1 :SS5 LET h><=hx+vh 
159'0 LET hy=q:+:hx 
1595 IF t'"1x+cx>255 THEt~ GO TO 15'65 
1606 IF hy+tt'"1+c1.i>175 THEH GO TO 15'65 
1605 l F th< =0 THEN GO TO 1630 
1610 PLOT PAPf:.:f.O: 8; C!\IER 1; INK 8;h·>1,+c::,.,;,1"'1!:.! 
+tt-1+c~ 

1615 PAUSE 
1620 PL.i.H 
+th+cy 
1625 GO TO 1570 

8: OVER l; It~K 8;hx+c:>1.,h1,1 

1630 LET thX'"lNT ~ .; hx+c::\ ,!/8) 
16;3:5 LET 1::0 hY"'INT ( ( 1'?5-!'",y-th··r::~..i )/8) 
1640 IF PIJ!HT ~ 1"1X'°'CX, h!.l+th+cy )<=l THEN GO 
TO 2045 
1645 F'LOT Ii~f( PAPER 8.; hx+cx, hy+th+c:y 
1650 RETUR~4 
1655 RE.M 
1660 REM PALLINA PERSA 
1665 REM 
1670 PRINT AT 2, l; INK 2; PAPEFi: ?.; INVER:;::;E 

l ; "HA I PERSIJ LA PHLl_A" 
16'?5 BEEP 1, ra 
1680 1-ET t( . .i ;1=-l. 
1685 F'AUSE ?.'5 
1690 GO TD 1415 
165'5 REM 
1700 REM ROUTINE S~HNr.:. 
t 7a5 REr1 



'56 

1710 LET t< j )=t< J >+1 
1 715 LET sx=x*8+4 
1720 LET sw=21-y: LET sy=;::y*6+4 
1725 FCIR k .. --5 TO -41il STEP -5 
1 730 LET -1.•k /30*P I 
1735 LET xz=7*SIN a: LET ys-=7*COS "· 
1 740 PLOT I t~K 8; PAPER 8; sx, sy ; DRAW l t~K 
8; PAPER 8; OYER 1; xs, y:;p: 

1 745 I F k < >-30 THE~·l PAUSE 5 
1750 lF' k=-30 THEN BEEF' , L-2 
1 755 PLOT I t·U< 8; PFIPER 8; sx, sy · DRAW l NK 
8; PAFER 1:t; O\IER l;xi:,ws 

1?60 NEXT k 
1 ?155 RETIJRN 
1770 REM 
1 775 REM SIJL GREEN 
1780 REM 
1 ?85 F'AU':~E J.0: PAPEF.' 4: CLS 
175'0 LET gx=INT <Rt~D*5>+l 
1'i"Sl!5 LET gy•15 
1600 LET hx:m INT rnr~D* 15 )+ 10 
1905 LET hY'*l5 
1810 LET d"'hX-9X 
1815 lF d<;0 THEN l_ET d=ABS < d) 
1920 PRINT AT' hw, hx; INK 0; "O" 
1825 PRINT AT o;iy,o;ix; IN~~: 0; "A" 
1830 PRINT AT 18, 1; INf<: 0; "GREEM - BIJCA A 
";d;" rnt," 
1e:::i~ INPUT "CHE MAZZA SCEGLI ( 1-e) ? : "; r~ 
1840 IF rti<l OR 1r1)8 THEN GO TCI 1835 
1845 LET t< J )=t< j )+1 
1850 LET hl •Sl-rn+ I NT ( RND*2 ) 
18!5~ LET d•d-h 1 
1860 FOR w=.;;ix+l. TO gx+J-11 
1865 PRINT FIT 1"'1!.1, ~1; INK 0; "," 
l 670 PAUSE 10 
167!5 PRINT AT hy,1.;;" " 
1880 NEXT w 
188!!5 PRINT AT gy,g;:.:.:" " 
1890 LET gx•gx+hl 
1895 IF 9x•h:i.i: THEt•I GO TO 1925 
1900 lF d<0 THEJ~ CLS LET 9w=hx+d GO TO 

181121 



1905 GO TO 1820 
1910 REM 
1915 REM PALLA rn BUCA 
15'20 REM 
1512!5 CLS GO TO 1400 
1Sl30 REM 
1935 REM F'ALLl'ì BUNt<ER 
1940 REM 
194~ PRINT AT 20, 1; HW 0; "SEI FltffffJ DRIT 
TO NEL BUt~KER ! " 
L 950 PAl!SE 100 
1955 LET f=.2 
1960 GO TO 1400 
1 Sl65 LET "'!.1"'0: LET t>.1"'h!.1: LET C!.l"'hY: l_ET h 
x=hy : LET r::x"'hY : GO TO 1660 
19?0 REM -----------------
1975 REM T l TOLO DI TESTA 
1980 REM -----------·------
1985 BORDER l: PAPEf~ 1 INK 7: CLS 
.15'90 PRINT AT 2., 7; FLASH 1; "CHAMl;'IOM::;Hlf' G 
OLF" 
15195 PR I NT PF': INT "BEMVEHUTO AL M 1 GU OR G 
OLF A 9" 
W00 PRINT "BUCHE DEL MON!ìO ! " 
2005 PRINT "Dr:!VI USARE TUTTO IL FIUTO" 
2010 PRIIH "f."1F.:R f.)OSARE L.R FORZA COLPI 
E" 
;:1~115 PRIN1 "ANDARE !H BUCA COL MINOR HlJMER 
O" 
2020 PRliH "f'OSSIBILE DI TEIHATl',l'l." 
2025 PRHff f'f~HH "SCEGLI LE MAZZE DELLA 
ruA SACCA" 
21213~ PRINT "COt~ GRAt~[:•E CURA!" 
2035 PRINT PRIMT PRJNT "PREMI UH TASTO 

PER ItH Z IARE " 
~:1'140 F'AUSE 0: Fi:r::TUl'i:~·l 

RENNE 



Babbo Natale vola con la sua slitta sopra i tetti di alcune case. Deve rac· 
nei camini delle case ma non 

sce. Il tutto diventa oiù difficile man mano che si superano; livelli d1 
gioco 

158 

••••••• EIEIEIEIEIEIEI 
1000 PAPER 1: INK 7: :SORLìER 1 CU3 
1005 PC1KE 2:3658 .. 8: GO SUB 1Z31i:1 
112110 L~T t"1:e:•0 
l.015 GO SUB 1400 
1020 LET sk"', 98 : LET s=0 
.1025 LET '"*"'"A"· LET b$="B" 
1030 LET o:::lii="C": LET x=Z7 
1i;:1:35 [)If'J d•',28) 
1040 LET >bi1"'1' Lt;.T h=INT <RND*20)+2 
1045 PP.1tH AT 0,22;"RECORD:";hs 
10'50 LET p•0 
1055 PRitH Fil 0, 0; "f':EGALI ",:;i: 

J.060 lF rnk:E''l'$="X" THEN LET x=x+( 2 F04D 
x<:.2'?) 
1065 LET a1$i="D" LET D11"'"E" 
1070 IF H-IKE'1'~"'"Z" THEN l_ET 
>e>i) 
1~75 L.ET <l.!$="A" LET b!i="B" 
1080 PRitH AT 10,x-2;" 
If-.IK 2; al!li; INK 0; b!li; IMK 
1085 I F NOT p THEM LET PR HH Al 
g-1,h;" ",AT g,h; INI< 1$; 



'l090 IF g•10 THEN IF h•x+2 OR h=x+l OR 
h=x THEN LE:T !="" 1 
109!5 lF 9'"12 THEN IF SCREEN• ( -..+1, h )=": 

" lHEN GOTO 1120 
1100 IF g•12 THEN PRINT AT 12,h;" ": LE: 
T Q'"l: LET h=INT f.Rt-1D*2B>+2 
1105 IF p THEN IF INKEY••"M" THEN LET 
<;l=lli:I: LET h .. )l'.-1+( .a$•"D" )+( 3 FIHD Clfi'"'"C"): 

LET p•l3 
1110 IF RND>sk THEt~ LET ei=INT (RND*'i")+l 

LET e= I N"I ( RND*4) . PR IMT PAPE:F! 3; AT 1 
6,-:i*4-e+l;" ": LET dlll<c:i*4-e-)•"p": IF dlii< 
::i:t4-3 TO c:i*4>•"pppp" THEN GOTO 1155 
1115 QO TO 1060 
1J20 PRINT AT 12,h;" " 
1.125 IF SCREEN• < 18,h)="-" THEN GOTO 1 
li.140 
1 l.30 LET :io=s+l: PRINT AT 0, 0; "REGALI:"; s 
l 1'.3!3 PRINT AT 18,h; INK 0; PAPER 6; " -- "; 
Al 19.h;"--" 
U.40 FOR f•l TO 3: BEEP ,001.30: NEXT f 
114!5 FOR f•4 TO 20 STEP 4 : I F SCREEN$ < 1 
8,f)"'"-" THEN NE!o<T f: LET sk•sk-,02: CL 
S GO SUB 1400: GO TO 102!5 
tl'50 GO TO 1040 . 
113!5 IF SCREEN• ( 113,c:i*4)0"_" THEN GtJ T 
o 1180 
1160 GO TO 1060 
ll.65 RESTORE 11l0: Ll=:T z=.3: LET c::=.6: F 
OR f•l TO 215: READ .a, b: BEEF' &, b: NEXT f' 
111'0 DATA z,'5.z.6.c,6,z,6,z,6,c::,6,z,6,z, 
::;i, z, 2, z, 4, 1, 6, z,6,:z:, i', z, 7, :z, 7, :z, 7 ,z, 7, z, 
6, z, 6, z, 6, ;z, 5'.:z:, 9', z. 7 .z.4, c,;2, c,2 
1175 RETURN 
1180 FOR f•10 TO l. STEF' -,5: PRIHT AT f, 
,, LNK 2a•; INK 0;b1$i; INK 2;c:$;AT f+l,x 
," ": BEEP .0015,2*f: NEXT f 
1185 IF s>hs THEN LET hs=:s: 
1190 PRHff AT 1.:<•" 11 

J 19'~ PR!NT AT g,h;" 11 

1200 PRINl FLASH L AT 18, c:i*4-1; INK 0; 
Pl"ìPER 6; 11 __ 11 ;AT 15',r.::i*4-1;"K_" 
12fiì5 PRINT AT 8, 8; FLASH L "TI HANNO \IIS 

159 
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TO I" 
1211ò GO SUB 11615 
1215 PRINT AT 11, 2; FLASH 1; "PREMI UN TA 
STO PER GIOCARE. I Il 

122lii!I PAUSE 0: PAUSE 0 
122'5 CLS GO TO 1015 
1230 CLS PRIHT AT 0, 9; FLASH 1; "RENNE 
io REGALI" 
1235 PRINT PRINT "E'Nf.tde 11 Tu,ch6' H 
i i 1 Grand•" 
1240 PR1N1 "BABBO NATALE,devi r::onir.egn.are 

.f.1" 
i245 PRINT "PiU'Pr•:sto tutti i REGALI r::h . " 
12!50 PRINT "Piovono d.a1 tuo deposito su 
nel" 
1255 PRINT "i::ie1o, M.a ATTENTO I devi fare 
in_" 
1260 PRIHT "fl'lodo che i b.f.fl'lbini non ti ve 
d.ano" 
126!3 PRINT "a1trifl'litnti non potrai piu' f 
.are" 
12"?0 PRINT "i tuoi fl'l•'il!nific:l Regali." 
127!5 PRINT ''La NEVE su:l tetti si :1$Cio'ii.11i . " 
1290 PRINT "Perch•' i b.afl'lbini c::hot hanno r 
ice-" 
l.295 PRINT "vuto i Reg.i 11 accendono 1.P. 1 
uce" 
1290 PRINT "S• ti scoprono, .;;iuando la N.;-v 
• si" 
1295 PRINT "e'scio1ta h.ai perso." 
1300 PRINT "----------------------------

1305 PRINT "<Z> per 1.nd.are 1. SINISTRA" 
1310 PRINT "<>O per .;;ndarol' "' DESTRA" 
1815 PRINl "<M> Potr C.f.1.irot i re9a.1i rioti 

1320 PRINT " C.f,fl'lini dot11e C«sett•" 
1821' PRINT ''----------------------------

1380 PRINT FLASH 1; ";BATTI UN TASTO PER 
GIOCARE •••• I Il 



1335 RE$TORE 1340: FOR w=USR "a'' TO USR 
"k "+?: READ :i<.: POKE 'd, x' NEIH y 
1:340 CATA 0,0, 1,0,0,0,0,0 
i:::ws DATA 1512, 64, 16fò, 224, 127, 126, 99, 02 
1350 C•ATA 8, 20, e, l24, 156, 7:iL 63, 126 
1355 DATA 16,56, 16 .. 62,56, 18,252, 1 
1:360 [JATA 3,2,5,7,254,126,1~8,74 
1365 DATA 0,0, 128,0,e,0,0,0 
l370 DATA 13.0,0,54,54,0,54,54 
1375 DATA 0, L 3, 7, 15, 31 .. 63, 127 
1360 DATA 0, l. 28, 1512, 224, 240, 248, 252, 254 
1385 CATA 2!5!5,220, 73,65,64,0,0,0 
1390 DATA 24, 60, 86, 60, 24, 126, 255 .. 255 
395 PAUSE 0: CLS RETURN 

1480 FOR x=2 TO 26 STEP 4 
l405 PRINT INK 3;AT 13,x+l.;" "; PAPER 3 

INK 5;AT 14,x+lJ"H"; PAPl;:F: 1;"!".;AT 15 
,x;"H•I"; INK 7; PAPER 3JAT 16,,~;"JJJJ" 

,RT 17,:><:; PAPER 1, INK 3;''-";AT l.8,x; 
''• •";f!T 19,:•(;"• •";AT 20,x;"-";AT 
21,:.(;"-" 
l.410 NEXT :i.r, 

l 41 ~; OV'ER 1 : I NK «3 : FOR x=48 TO 208 STEP 
:'J2 

1420 PLOT x, 0: DRAW 0, 35': NEXT x: mK 7: 
0',fER 0: 

1425 FOR x=24 1'CI 216 STEP 32: PLOT x, 23 
DRAW 15, 0: NE:W:T x 

14:30 RETURt~ 

THE WALL 

::Jejlo schermo e nel frattempo proteggere la fila di mattoncini posti in 



coltà {da 1 a 4) 

I comandi per muovere la racchetta sono: 

a sinistra lentamente 

a destra lentamente 

1--2-- a sinistra velocemente 

4-5-- a destra velocemente 

Il programma si divide in due parti 

- una parte molto consistente costituita dal L/M: 

- una parte in Basic che gestisce la memorizzazione del L/M, dei punteggi, 

le varie richieste e la costruzione del campo di gioco 

Per quanto riguarda la prima consiglio solo una cosa: molta pazienza nel 

digitare tutti i codici 

" Ultima cosa: il numero di mattoni N deve essere memorizzato con POKE 

31934,N 



-"·"•1•rn:-,;;,.,...~ 

1000 REM 
H:10~ CiATA 31600,31688 
1010 REM 
1015 DATA "CD'', "DD'', "?E", "3E", "20", "B9" 
1020 DATf1 "C8", "3E", "511", "B9", "20", "4D" 
1025 DATA "3A", "FA", "70", "FE", "00", "20" 
1030 DATA ''09'', ":32", "FC", "7D'', "3C", "32" 
112135 DATA "FA", "7D", "18", "0E", "32", "FC" 
1040 DATA "7D", "3D", "32", "FA'', "7D'', "18" 
1045 DATA "05", "52 11 • "69", "67", "6F", "52" 
1050 C>ATA "3E", "20", "D7", "3E", "20", "D7" 
1055 DATA "3E", "09", "D7", "3E", "08", "D7" 
1060 DATA "3A", "FF", "7D", "FE", "14", "20" 
1065 DATA "11", "3A", "DB", "7E", "3C", "32" 
1070 C•ATA "1>:0","7E","21",''00" "01","11" 
1075 l>ATA H lE", "00", "Cl)", "Il~·", "03", "C9" 
112180 DATA ''Ct;;1", "27", "7'D", "3A'' ''OC", ''7E" 
1085 C•FITA ":,:JC", "3Z", "t.>C", "7E", "CS'" 
1090 REM 
1095 DATA 31689,31795 
1100 REM 
1105 L)ATl1 ''CD", "B7", "?E", "F'E'', "00", "219" 
1110 DATA "12", "3A", "FF", "7[1", "JC" "32" 
1115 DATA "FF", "7D", "3E", "0~1 11 , "32", "FA" 
1120 DATA ''7D","3C","32","FC","7D","18" 
'.125 DATA "10", "3A", "FF", "7D", "3D", "3.2" 
:130 DATA "FF","7D","3E","00" .. "32","FC" 
1135 DATA "?r>","3C",''32","FA","7D","3A" 
1140 E>ATA "Fll", "7D", "FE", "01", "20", "0$1" 
1145 [)ATA "3A", "00", "7E", "3C", "32", "00" 
1150 DATA ''7E","lB","07'' "3A","00","7E" 



'" 

1155 DATA ":;:ID", "32", "00", "7E", ":;:IE", "9:3" 
1160 DATA "B9", "20", "09 11 , 11 :JIE", "01", ":32" 
116!:5 DATA "FB", "7D", ":30", "32". "FO", "70" 
1170 DATA "3E","94","B9","20","09","3E" 
1175 DATA "01", "32", "FD", "70", "30", "32" 
11se DATA 11 FB". "7D" J "3E"' "02" J "CD", ''01" 
1185 DATA "16","01","213","00","11","FE" 
11511B DATA "70", "CD". "3C", "21", "C91" 
1195 lii:EM 
12ee DATA 31796,31890 
12ee lii:EM 
1210 DATA "€10", "00", "00", "00", "16", "0!1" 
1215 DATA "0B", "20", "93", "EIF", "SF", 11 8F 11 

1220 DATA "94", "::12", "01", "FE", "F7", "ED" 
1225 DATA "79", "FE", "FF", "20", "05", "06" 
1230 DATA "00", "10", "FE", "CSI", "FE", "FE" 
1235 DATA "213", "19", "FE", "FC", "20", "19" 
124B DATA "CD", "SD", "7D", "3A", "3A", "7C" 
1245 DATA "A7", "C9", "30", "32", "3FI", "7C" 
1250 DATA "CD", "SD", "7D", "3A", "3A", "7C" 
1255 DATA "A7", "Ce", "3D", "32", "3A", "7C" 
1260 DFITFI "C9","FE","EF","28","10","F&:" 
126!5 DATA "E7", "Ci", "CD", "99", "7D", "3FI" 
1270 DATFI "3FI", "7C", "FE", 11 lA", "CS", "3C" 
1275 DFITA "32", "3A", "7C", "CO", "99", "70" 
1280 DATA "3FI", "3A", "7C", "FE", "1A", "C9" 
12S5 DATFI "3C", "32", "3A", "7C", "CSI" 
1290 REM 
1295 DATA 31906,31998 
1300 REM 
130'!5 DATA "CD", "01 ", "7E", "96", "EU", "16" 
1310 DATA "10", "FD", "CD", "!54", "1F", "D2" 
13115 DATA "E'5", "7C", "CD", "42", "7C", "3A" 
1320 DATA "DB","7E","FE","10","2B","2ll" 
1325 DATA "3A", "DC", "7E", "FE", "!!iA", "20" 
1331!1 DATA "E1","AF","32","FC","7D","32" 
1335 DATA "FD", "7D", "3C", "32", "FA", "7D" 
1340 DATA "32", "Fll", "70", ":ilE", "0FI", "21" 
1345 DATA "00","06","11","0!5","00","E!5" 
13'!50 DATA "CD","ll'!5","03","i1","11","0F3" 
1355 DATA "00", "A7", "ED", "!52", "20", "F0" 
1360 DATA "CSI", "06", "41", "C!5", "Zl", "00" 
1366 DATA "01","1l","B1","00","E5","CD" 



1370 CATA "B5", "03", ''El", 
1375 DATA "A7", "E:D", "52", 
1380 DATA "10", "ESI", "C9" 
1385 REM 
1390 DATA 32000, 32085 
1395 REM 

"00" 
"Cl" 

1400 DATA "16", "15", "00", "14", "01", ''50'' 
1401!5 DATA 11 5:::: 11 "4E", "54", "49", "3A", "30'' 
1410 DATA ":3P.I", "30", ''30", "30", "$13", "94" 
1415 DATA "47 11 ' "52"' "41 H, "44". "4F", ''3A" 
1420 DATA "31","20","4D","41 11 ,"58", 11 3A" 
1425 DATA "30", "30", "30", ''30", "30", "93" 
1439 DATA "SA","14","00","CD","AA", 1'?E" 
143!5 DATA ";;idC", "FE", ":3A", "20", "07", ":;:JE" 
1440 DATA "30 11 , ":.32", 11 0E", "7D", "18", "04" 
1445 DATA ":32", 11 i3E", "7D", 1'CSI", "3A", "0D" 
14'50 DATA "7D"' U:JC", "FE", "3A", "20", "07" 
14!5.'3 DATA ":;tE", ":'."~0", "32"' "0D", "7D"' H 16" 
1460 DATA "04", "32", "0D", "7D", "CSI", "~1" 
1465 DATA "0F","0e","ll","28' 1 ,"00","E5 11 

1470 DATA "C(;"', "B5" 
1475 REM 
1480 DATA 32096, 32180 
1465 REM 
1490 DATA 
1495 DATA 
:500 DATA 
~505 DATA 
1510 DATA 

"03", "El", 
"ED", "5A", 
"ED", "3E", 
":3A", "0C 11 

"20"' "07". 
1515 ~)ATA "?l~", "1E'J", 
1520 DATA "C9","3A", 
1525 DATA "3A", "20", 
1530 DATA "0B", "7D", 
1535 DATA "C5'", "2A", 
:540 DATA "7D","11", 
1545 DATA Il j, l H' ''::)8"' 
1550 DATA "CG","3C", 
1~555 llATA "513", "6F", 
1560 DATA "3E","02", 
1565 DATA "98","7D", 
1570 REM 
1575 DATA 32250, 32350 
1 ~see REM 

''00", "A?" 
"F'F'"' "20" 
"0D 1', "?C.•" 
"FE", "3A" 
"32", "è.K' 11 

"0C'', "'?D" 
"3C", "FE" 
"J0", "32" 
"0B", "7D" 
"22", "A2 1' 

"1~"' "03" 
"09", 11 00" 
"12", "00" 
"94") "20" 
"l.6", "C:()" 
"7C" 
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11585 DATA 
1~510 DATA 
15515 DATA 
1600 DATA 
1605 DATA 
1610 DATA 
1615 DATA 
1620 DATA 
1625 DATA 
16:3121 DATA 
16315 DATA 
1640 DATA 
1645 DATA 
1650 DATA 
165::'i DATA 
1660 DATA 
1665 DATA 
1670 REM 
1675 DATA 
1.680 REM 
l.605 DATA 
1690 DATA 
16515 DATA 
:l 700 DATA 
1765 DATA 
1 ?Hl DATA 
1715 DATA 
1. 720 C•Rrn 
17213 DATA 
17:30 [)ATA 
1?35 DATA 
l 74tò DATA 
174:5 DATA 
1?.';i0 DATA 
1755 DATA 
1760 DATA 
1765 DATA 
1770 REM 

32:351, 32451 

"16", "13" 
"01"' "16" 
"00", "7D" 
"03", "00" 
":3C", "20" 
"FF", "7D" 
"ED", "42" 
"ED", "4A" 
"0\!)"' "00" 
"00", "00" 
"FE.", "7D" 
"70", "?B" 
"00", "7E" 
"3E", "00" 
"32" .. "FD" 
"11", "0A" 

,":3fl" 

"00" "?E". "FE", u lF", "20", "12" 
"21", "00", "0;2", "11", "0A", "01:::1" 
"CC•", "B5", "03", "3E", "00", "3Z" 
''FD", ''7D", "3C", "32'', "FB", "7D" 
"3FI", "FF", "7D", "FE", "00", "20" 
"12"' "21", "00", "02"' "11 H' "0A" 
"00", "CD", "B5", "03", "3E", "00" 
"32", "FA"' "?D"' "3C"' I 32"' "FC" 
"7[)", ":3A", "FF", "7C)", '·FE", "14" 
"20", "12"' "21 ", "00", "02"' "11" 
"ii:IA", "00", "CD'', "B5", "03", ":)E" 
"00", "32", "FC", "7~'" "3C", "32" 
"FA', ''"i'D", "CSI", "21", "00", "03" 
"li"," 10", "00", "C[''", "B!'.:i", "0:3" 
"3FI", "0E'', "7E:•'', "C9", "21'', "00" 
"05", "l l.", "05", "0~.!I'', "CD", "B5" 
"03", "3~", "FA", "?D", "C5'" 

1775 DATA 32475, 32!!>99' 
1760 REM 
1785 DATA "10", ";;B", 
17$10 DATA "11","80", 
17:95 DATA "14","1E", 

"24" 
"7F" 
"7F" 



1800 DATA "D5", "ED", "5:B", "134", "5C", "0E" 
1805 DATA "02","06","04","lA","ilE","20" 
1810 DATA "0C", "14", "10", "F9", "23", "0D" 
18115 DATA "20", "F:;:J". "Dl ", "06", "0"9", "4A" 
18;;!0 DATA "C9", "06", "00", "09", "D1", "14" 
1025 DATA "?:B", "ifl", "20", "DE", "2A", "?il" 
le:::l0 DATA "!iC","1E","A5","CD","1B","?F" 
1035 DATA "01 11 , "0B", "00", "C9", "01", "09" 
1840 DATA "!00", "D5", "ED", "511", "04", "5C" 
184:i DATA "1A", 11 14","iE:","20","0A","23" 
18!50 DATA "0D", "20", "F?", "D1", "06", "00" 
1955 DATA "4A", "Cil", "C9", "09", "Dl", "14" 
1860 DATA "711 11 , "BA", "20", "E2", "CS'", "0F" 
1865 DATA "00", "F0", "00", "FF", "00", "00" 
1870 DATA "0F", "0F", "0F", "F0", "0F", "FF" 
1875 DATA "0F", "!i'l:IB", "F0", "0F", "F0", "F0" 
1eee DATA "F0", "FF". "F0". "00", "FF", "0F" 
1995 DATA "FF", "Fii.li" I "FF", "FF", "FF" 
1SSl0 REM 
1eS1!3 DFITA USR "1.",USR "•"+? 
19elil RE:M 
1S'0:i DATA "00", "1e", "3C", "?E", "7E", "3C" 
1910 DATA "16". "00", "FF", "Sli!I", "Sii", "li0" 
1SIU5 DATA ''80", "80", "9B", "FF", "FF", "01" 
1:920 OFITR "01 Il. "01" I "01"' "01". "01" J "FF" 
1512!3 DATA "00", "li!l1 ", "03", "07", "07", "13'1 

1Sl30 DATA "01","01i3","lil0","8!ii!l","C0","Ei!" 
151:3!5 OFITfll "Elii!I", "C0", "Glli!I", "00" 

51000 REM 
51005 REM FINE DATA WALL 
51010 REM 
5101!5 CLEAR 315951: RE:M RFIMTOP LOIJ 
sie20 PRIHT AT 12.?; FL.ASH 1; "Att•ndi un 
1,ttirtiOI 'I 
51025 FOR v•li!I TO SI 
9030 READ i : REAi> f 
903!5 PRIHT AT 14,19; INVERSE l;f 
51040 FOR P"" i TO f : RE:AD a.• 
S'IZl4!3 L.ET h=COl>E 1.•< 1 )-48 
90!50 L.ET h•h-7*( .... < 1 ))"rJ" > 
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5'05'5 LET 1 •COC>E d( 2 )-46 
9060 LET \11l-7f( a$( 2 ))"(ì!") 

9065 PRINT AT 14J6J FLASH 1;p;A1 14,15; 
INVERSE 1 ;.p.$ 
S1070 POKE P, 16*h+ 1 : EIEEP • 01, 20 
51075 NEXT P: BEEP • 01, 10: NEXT ''1 
S10e0 REM 
Sl0e5 REM THE WALL 
9090 REM 
5'05'5 CLEAR GO TO 51250 
9100 LET a••CHR' 14!5+CHR$ 146 
9105 PFIPER 1 INK 9: CLS 
9110 FOR a=0 TO 31 STEP 4 
51115 PRINT PAPER 2; FLASH i;AT 20,a;d 
51120 PRINT PAPER 6; FLASH 1; AT 2!;L .a+2; a 

• 5'1à!5 NEXT a 
fj130 FOR 9 .. 0 TO 2 
9135 FOR .,, .. 9 TO 31-9 STEP 2 
9140 PRINT PAPER g+l; AT 9, .1,; f.$ 
914e• PRJtn PAPER i:,+l;AT 9-9,.a;d 
51150 NEXT a: NE:-:r 9 
9155 RANDOM! :ZE USR 32170 
~160 RANDOMI:ZE U8R 31906 
9165 POKE 322!;;5, 19: POKE 32256, 15 
9170 IF PEEK 3247Ei•5'0 THEH POKE 3247Ei,J21 

GO TO 51130 
9175 BCIRDER 1: FLASH 1 
9180 PRINT AT 5', 9.; "FWE "1 
9185 PRINT CHR• 145+CHR$ 146; 
91510 PRIHT " CHOCO "+CHR$ l.44 
91$15 LET .f.$ .. "": LET b!ll=a!li 
::<200 FOR .a'"'.32011 TO 32015 
::;205 LET d=.;;i.$+CHR!f PEEK .i 
512 l 0 LET b••b•+CHR$ PEEK < f.+ 19) 
9215 POKE .a,46: NEXT a 
51220 LET a=l/AL .aS: LET b=l/FIL b. 
9225 IF .a<•b THEM GO TO 51250 
5'Z30 FOR .,, .. 1 TO !'3 
51235 POKE ( 32025'+.f. ) , CODE d< .a ) 
$1240 NEXT 11, 
9245 PRINT AT 11, 3; "H$.i i 1 puntego;iio ~iv. 
1 .t.lto" 



9250 FLASH 0: INPIJT "Difficol.t.f.' <1-4> " 
; LIHE d 
9255 I F .a••" " THEM GO TO 9250 
9260 LET a«VAL ~.t 

9265 lF a>4 OR a'< 1 THEN GO TO 9250 
9270 POKE 31910,5-.a; POKE 32024,a+46 
9275 POKE 31801, 20-d2. 5 
:!1280 CLEFIR PRINT AT 8,8; "Prl!'l'l'd U'f'I t~st. 

o" 
92135 PAUSE 0 : :SORDER 4 
92510 POKE 32475,0: POKE 32476,li.'I 
9251!!5 POKE 32255, 1 SI : F'OKE 32256, 15 
9300 RUN 9100 

PING 

Questo gioco può essere la base per farne uno più complesso. Infatti as

al più complicato THE WALL presentato in questo libro. E molto 

sia come programmazione che come gioco. Può essere ullerior

-erte migliorato 
di respingere la pallina con la racchetta che di volta in 

I tasti da usare sono 1 e O per muovere a sinistra e a destra 

1000 BORDE!'<. 1 Pl-'tf''E.Fi: 7: IMf:.: 1<:1 

1005 LET h=0: LET t-1t"'O: LET d=19: LET bb=0 
1010 GO SUB 1220: GO SUS l 185 
1015 LET bb=bb+ 1 
1020 IF bb>10 THEM T(I 1300 
l. 025 LE. T a= 1 : Lr::T b""a 
1121:~0 LET V"'" 1 LET ~J=v 

1035 LET x=10: LET y=d 
Hi40 PRINT AT 21, 5; "Pt~LLA: "; bb; 
1045 PRINT AT y, x; P~'1PEf<: 8; H-lf( 0_;" - " 
1~150 PRHH AT 21, 15'; "l"'U,HI: H ~ ht. 
1055 GO $1.IB 1110 : GO $1..JB 10510 
1060 IF !>l<'.>b+1i1 THEH LET .,.=d: GiO l~1+:~i 

1 la65 BEE:f' l., Y.:1 
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1070 PRINT Al 
p-ll.Zl 

1075 
1060 
1085 
l.090 
l.095 
11121121 
1105 
1110 
111.'5 

F'APER :3;" Fi:EM 5 :; 

11.20 .0 
L40 
1125 lF b=:l THEN LET ~,1=-w: BEEP .i.?L-15 
1130 tF y=b+1,J THEN GO TO 1145 
l.135 PRINT RT b,a; PAPER 8;"A" 
114121 RETURN 
114!3 LET r"".t.-~' 
1150 !F r< 1 OR r·>3 THE:ro1 GO TO 1135 
l.155 U:::T w=-~.1: BEEP , 01 .• 5 
1160 LET h"'h+1: LET ht=ht+l 
1165 IF h<>2 THEt~ GO TO 1.l~,5 
11 70 U::T h=~:i : LET d=d- l 
1175 PRlNT AT y,x; PAPEF~ 8;" " REM 5 :i;; 

p.~zi 

1180 GO TO 11112! 
1!.85 FOR i=0 TO ::;ii 
11510 PRltH AT 0, i; PAPER 0;" 
11.95 NEXT i 
1200 PRINT AT 0 .. 4; lHI< 7; PAPER 0; "1 .. Si rii 
:s:tra 0 *' D..-stra" 
1205 FOR i=0 TO 20 
1210 PRINT AT i,0; PAPER 0;" ";AT i,31~" 
1215 t~EXT i RETURN 
1220 PRINT FIT 7, 0; 
1225 LET c•2: GO SUB 1240 
1230 L.ET C""6 : GO SUB 1240 
1235 GO TO 1255 
1240 FOR i•l TO 7*32 
1245 PRINT PAPER r:;" "; 
1150 IF r·<l OR r<:<:) THEN GO ro 1135 
l. 1 !55 LET ''!"'-~! : BEEP • 01 , ~' 
116t1 LET h=h+l LET t-ii;.=t-1'f:.+l 



! F h< >2 THEt~ 
J..ET 1°1"'0: LET 
PRJMT AT 'd, 

GO TIJ 1J.11i:i 
FOR i=0 TO 31 

.1135 

8; Il 

PRHH AT 0, i; PAPER 0;" 
NEXT i 
PRINT AT 0,4~ !Hl<?; PAPER 0;"1 •;:;ini 

0 "' Destr.a" 
Ff.JR i =0 TO i::0 
PR1NT AT i,0; PAF'ER 0;" ";AT i,3J 
NEXT i RETURN 
PRINT l"IT ? , 0; 
LET c=2: GO SUB 
LET C"'6: GO SUB 
GO TO 1255 
FOR i=l TO 7*32 
Pl<:lNT PAPER e;" 
NEXT :l' RETIJRN 
POKE USR "a"+il:l,:f.JHl 00111100 
POKE USR ".a"+l,BIN 0111111~ 
POKE USR "~"+2,BIN llll.1111 
POKE USR "<i."·+-3,BIN :lilllll.1 
POKE USfi: "a"+4,BIN l:L111111 
POKE IJSR "a"+!S,BIN 11111111 
POKE usi:;: ".p."+6,BIN 01111110 
PC1l<E: USR ".;.''+7,Blr.I 00111100 
RETURN 
INK 0: PAPER ? : CLS 
PR!NT AT 1iz1,10;"P1J:nte-99io:";~·1t 
IHPUT "Giç,r::hi .,.ncor.a ?: ";.a!li 
lF a!li< 1 )="s" THEH RUM 
BORt1ER 7: CL$ PRINT "Ci.J.o" 

GENERATORE MORSE 

11 programma seguente è in grado di tradurre un messaggio scritto dall'u
·er:e generando una serie di BEEP secondo la codifica MORSE. 



Ls opzioni che offre il programma sono le seguenti 

1) possibilità di variare la velocità delle parole tradotte al minuto, 

2) possibilità di generare parole casuali a scopo dimostrativo, 

3) si può ripetere un messaggio un numero di volte infinito, 

4) e ovviamente si può sentire all'istante la cod1f1ca del carattere battuto 

sulla tastiera 

Un avviso: 

- non si usano caratteri grafici per cui, ad esempio alla linea 1160, bisogna 

introdurre le lettsrs tra apici come caratteri A.S.C.1.1. normali. 

~.000 BCJRDER 1 l;'Ftf~ER 1: LET a=2: LET b=6 
CLS 

100!5 FOR i=21 TCI 0 STEP -1 
1010 PRlHT AT i,6; lNK .t1.; PRPER b.: FLASH 

1; "GENERATORE-MORSE" 
1015 LET c:: .. a: LET a~b: LET b=c:: NE:•:T i 
1020 PRINT 'lf0.:AT 1,9; "PREMI UN TASTO" P 
FIUSE 0 
1025 :EIORDER ~.: PAPER 5 ' I NK 0: CLS 
1030 PC1r.:E 2365f.3, 8 : RESTORE 
1035 DIM A$(47,6) 
1040 FOR I=l TO 47 
1045 REAi> A•( I ì: NEXT I 
1030 DATA "131313","","1l1111, , 
", "13333"' "11:3-33", "11133" '"11113", 
", "31111"' "33111"' "33311", "33331"' 
1", ":313131"' "", ""' ""' "ll.:3'.311"'" 
1055 DATA "13","3111","3131","311","1"," 
1131", "331"' "11l.l."' "11"' "1333"' "313"; "13 
11"' "33", "'.31", "333", "1331", "3313", "131" 
"111", "3", "ll.3", "ll13", "133" '"3113", ":313 
'.3"' "3311" 
1060 LET E=12: LET F=. 058 
1065 CLS PRINT Al 4,8; "GENERATORE MORS 
E" 
1070 PRINT AT 6, 2; "PREMI UHO DEI SEGiUENT 
l TASTI" 
1121"?5 PRitH AT 8, l; "lf "' SELEZIOHE \IE:LOCIT 



1=t' <MAX. 20 >" 
1080 PRINT AT 10, 1; "L "' INPUT LETTERE" 
1085 PRINT AT 12, 1; "R = RIPET IZimlE t1~~~3S 
AGGIO" 
10510 f'R11··1l AT 14, 1; "C .. PAROLE CA81JALI" 
1095 PRHH FLASH l; AT l?, 0; "VEL.CICITA' = 
";E;" PAROLE PER MlNUTO'' 

1100 f'R!NT AT 2L 10; "F f'ER FINIRE" 
1105 PAUSE 10: GO SUB 1425 
1110 IF G!ll•"C" THEt~ GO TO 1145 
1115 IF Gli:l"'"L" THEt~ GO TO 1205 
1120 IF G!fi•"R" THEJ4 GO TO 1250 
1.125 ff Gi$=""1" THEN GO TO 1335 
1130 IF Grtl .. "F" THEN GO TO l440 
11:35 IF G$="" 'fHEN r:,;1.:i TO 1105 
1140 PRlNT AT 19, 11; "SBAGLIATO!'': BEEP , 
5,-40: GOTO 1065 
1145 CLS Pf<:INT BRIGHT l;AT 0,9; "PAROL 
E CASUALI" 
1150 PRWT AT l, 5; "PREMI EtHER PER FINIR 
E" 
l.155 PRltH AT 2, 6; "UN TASTO PER FERMARE" 
1160 LET Xlf=" ABCDEFf.OH I .JKLMNOPQRSTUl/Wf<'\'Z, 

• ? 1234567890" 
J.165 DIM H!ll(5) 
1170 FOFi: /'\""1. TO 5 
11'?5 LET l-lr:t(:~)""Xill<INT <RND:f'LEN X$)+1 
1180 HEXT )<', 
1185 LET C'lii=!-1$ 
U.90 GO SUB 131121 
1195 PAUSE 5: IF I~~KE'"ilfi<>"" THEN GO SUB 

1410 
1280 CiO TO 111'0 
l.21215 CL$ F'RltH BRIGHT L" CODIFICA t10 
l~SE PREr1l r TA::STI." PRHH 
1210 PRHH F1T l, 5J "PREMI ENTER F'ER FHHR 
E'- PRHH 
1215 GO SUB 1415 
1220 LET A'"CODE G$-43 
122~ IF A=-::~0 THEt~ GO TO 
!.230 IF A=-11 THEH Pf':INT PAUSE 10 

GO TO 1215 
1235 IF A""2 Of': A=4 OR A=l i' CIR A"'18 OR A= 
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19 OR A=21 OR A< 1 OR A>47 THEN BEEP , 5, 
·-40: GO TO 1215 
1240 PRHH 1.:0iili; 
124~• GO SUB 1365: GO TO 1215 
J.250 CLS 
1255 LET ZZ=0: Il~PIJT BF'~IGHT l,: ''r;:•f~t'll'l1 IL 

MESSAGGI O " ; D$ 
1260 GO SUB 1285: IF' ZZ "fHEN 
1265 CL~::; PRINT BRIGHT LAT 

EtHER PER F I t~ I RE" 
12?0 PRlNT PRINT 
l275 GO ~3UB U~Hl 
1280 PAUSE 10: GO TO 12n; 
1265 FOR K=1 TO LEN D$ 
1298 LET A=CODE D•oo-4:3 
1295 lF A=-l 1 THEN GO TO 1::~85 
1300 1F A=2 OR A .. 4 OR A=l 7 OR f1=18 OR A= 
l5' OR A=21 OFi: A<1 Ofi: Fl/47 THEN PRitH AT 
0, 6; D$( ~~):" Cl"lf~FiTTEF:E INE~::;ATTO" LET z;~ 

=1 BEEP .J .. -40 
1305 ~~E:><:T I<.: RETURt~ 

J.310 FOR f<"'1 n:i J_.Et~ D$ 
1315 PRINT C•$(K:); 
1320 LET A•f.::Or.>E D1'i( f< ~-43 
1325 GO SUB 1365' NE><:T K 
133".l PR Hff RETIJRN 
1335 CL~::; 
1340 INPl.!T "PAROLE PER r1!NUTO '?' ";E 
1345 IF E>20 THEN PRINT AT e.:1,4; "$CIMO TR 
CIPPE ••• RIPRtJ'•iA ! ! '' r:;o TO 1340 
1350 IF E<4 THEN PRINT AT 0,4; "SOHO POC 
HE •••• RIPROVA I I" GO TO 1'..:~40 
1355 LET F ... ?/E 
1360 GiJ TO 1065 
1365 IF A=-ll. THEN PAUSE F*200: f~ETURN 

1370 FOR 1•1 TO 6 
1375 IF A!ll( A., I)=" " THEN GO TO 1395 
1300 EIEEP VAL Arti( A, I )*F, "1·0 
l:3e5 FOR Z=l TO 70-r:: 8TEF' E: t~EXT z 
1390 ~~Ei<:T I 
1:;:195 FOR Z=l l t:i 140-E ~:::TEP E: NE}l,T 2 
1400 IF 1Nt<E'~'"'CHR$ 1'3 THEN GO TO 1065 
1405 RETURN 



1410 IF INKEY•<>"" THEN GO TO 1410 
141!5 IF INKEY$="" THEN GO TO 141:i 
1420 LET G••INKEY•: RETURN 
142:5 01/ER l: PLOT !50, 135: DRAW 0, 51: DRAl.il 

1!56,0 
1430 DRAJ.1 0,-5': DRAW -151$,0 
1435 OVER 0: LET G!ll•INKEY$: RETURN 
1440 POKE 236!'!i9, 0 
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Unag.ustaviadimcnotralapratic1!i'ldiusoe laveloc1t<'ldi 
esecuzione d1 un pr09ramma èrappresen1atadall 'usocombi· 
na!o del BASIC e del linguaggio macchina: la conoscenza d1 
QLlestullimo è comunque indspensab.te per poter sfruttare a 
p1enoi l propnocalcolatore 

Questa èlaprem<!Ssadacuipartefautore, per proporreun<i 
serie di interessanti programmi BASIC che si ser.ono di routine 
sc1ìtte1nltnguagg·ornacchina 

Lapropostaèunpo·divcrsadalso lo:o<>pcrqucs1opar1i colar 
menteinteressan1epresentandounuHl•zzo •ntel ligenteeraf'1na
tode!iamacc:hma 
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